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НЯКОПКО пУМИ 
от автога 


Идеята за седемте скъпоценни Ккамъка на Смайт 
се роди преди... да Кажем “преди доста Време". 
Точният момент е едно продължително 
редакционно. заседание, по Време на Което 
обсъждахме разнообразни идеи за списанието. 
“Мегаигра", де. Така Както Арената” на Джораж 
първоначално беше предвидена за списанието, 
първите ми планове за “Зандала" бяха за нещо 
Като разказчета, състоящи се основно от бойни 
схеми и с по няКолКо епизода, Които да ги 
“зациклят”. Щеше да бъде интересно само по себе 
си -- Във Всеки следващ брой са правилата за още 
една схватка, а за предишните те пращам в 
старите броеве... ОтКазахме се (то беше преди 
поне две години) по простата причина, че тогава 
не Всеки си КупуВаше ВСИЧКИ броеве. А не е приятно 
да стигнеш до “мини на 16 от ТИГРОВО ОКО" и да 
уВвиснеш 8 пространството... Все пак това не е 
паралелна серия, нали? 

Днес ситуацията е променена. Вярно, Все още 
получаваме писма от читатели, 8 Които с 
недоумение се пита: Ама какво е това списание?” 
(защото някой от нас го е споменал 8 Книга) и 
други, Където презрително се Казва, че, Виждате 
ли, “аз не си събирам МЕГАИГРА”... Но това са 
изключения. Доказаха го успешните серии на 
Джораж за “Виртуалната полиция" и собственият 
ми “Руините на Ларегод". Списанието е 
единствената и най-Важна обратна Връзка с 
читателите, нашата лаборатория за идеи, 
мястото, Където човек може да се запознае с 


последните новоВвъВедения В жанра... Само че 
Зандала” се > разрасна чувствително 
(приключенската за сметка на бойната част) и 
стигна до размера на Книга-игра (плюс специалния 
си подарък). Пък и В списанието нещо не остана 
място за нея, дори ако трябваше да я отлагаме за 
по-догодина. За сметка на това пък от следВащия 
или по-следващия брой се Каня да ти предложа друга 
игра от този тип -- “Войната на Спондж" -- Която 
изобщо не е турнирна битка, няма циклични схеми, 
само Да исресие т 
, чакай, нещо се увляКох! Това са“! У 
не реклама на НР реа „ нали? | одаи 
Както и да е. Всъщност исКах просто да Кажа, 
--: се надявам “Тигрово оКо” да ти е харесала, а 
убинено сърце" да ти хареса още повече. В Крайна 
сметка това е единствената Книга-игра, за Която 
се сещам, Където човек се ПРЕОБРАЗЯВА В друго 
съадание и може да проведе битКата си 8 този 
Вид! А Как точно, ще Видиш Вътре В Книгата! 
Добре дошъл отново 8 Зандала! 


С обич: ВЪРДЖ 


ПРОПОГ 


Скит Червенокосата, Прекрасната ГосподарКа на 
Аргалар, Вдига сребърния поднос, сложен на ниска 
масичка до трона й и ти го поднася с поклон. 

Върху подноса е поставен най-обикновен, невзрачен, 
шлифован В.простичка форма полускъпоценен Камък, 
голям горе-долу Колкото ноКкътя на Кутрето ти. И все 
пак 8 този Камък се Крие сила по-голяма, отколкото 
някой може да си представи, а историята му е 
неописуемо древна... Защото това е зандалското 
Тигрово око, Което е простирало магията си над 
архипелага много, много преди първите: хора изобщо 
да се заселят тук, далеч преди Ккралят-дракон да 20 
открче и да го използва... 

Работата е там, че твърде отдавна Крал Смайшт 
(тогава Все още просто прищълец), Който бил и могъщ 
магьосник, а носел и драконова Кръв, дошъл от 
Континента, открил седемте магически скъпоценни 
Камъка, Кошто придавали тайнствената сила на 
Зандала, прочул се с подвизите си, станал Крал на 
архипелага, сложил Камъните на Короната си и 
щастливо управлявал дълги години... Смайт имал седем 
сина; но според него нито един от седемте не бил 
достоен да получи Короната ц Властта. Може би 
старият Крал е бил прав -- управлението над такова 
странно място Като Зандала и останалите острови, 
не е лесна работа. Може пък и Като Всеки упоен от 
Властта господар, Смайт просто да сие Въобразявал, 
че синовете му са недостойни. Във Всеки случай на 
смъртното си ложе той погодил на чедата си такъв 
номер, че островите още не могат да се опомнят. 
Кралят чрез магия скрил седемте Камъка на седем 
тайни места на централния остров Зандала и повелил, 
че Който от счновете му или от техните наследници 
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по мъжка линия събере седемте скъпоценности на 
едно място, той ще получи и господството над 
архипелага. С тази подробност, че Камъните не са 
достъпни за простосмъртните. хора (Включително и 
онези, В чиито Жилш тече Кръвта на Смайт), с 
изключение на по един месец на всеки двадесет и 
пет години. Което пък означава, че на Всеки четвърт 
Век, за седем месеца общо, на Зандала се стичат 
добре обучени Вочни от Всички острови... и Всеки от 
тях се опитва да се докопа до Камъните. Което не е 
никак лесна задача -- показват го изминалите векове, 
през Кошто нито Веднъж никой не е успял да вземе и 
седемте съкровища. Има и още една тайна, за Която 
6 баладите не се споменава, но Която ти е добре 
набита В мозъка от твоя Господар -- Колкото и Камъни 
да притежаваш, нямаш ли и седемте 6 Края на седмия 
месец, всички те ще изчезнат отново и ще се озоват 
8 скривалищата си... такова са правилата на древната 
посла магия, използвана от Смайт. Мнозина, твърди 
се, са успявали да съберат по четири-пет от 
съкровищата... Преди седемдесет и пет години дори 
се е случило така, че овамина от претендентите 
държали общо седемте Камъка, но не успели да се 
споразумеят Кой да ги събере на едно място -- ч 
финалната им битка, проключила със смъртта на 
единия, за нещастие, завършила точно В полунощ на 
последния ден на седмия месец... и Камъните изчезнали 
точно Когато победителят забивал меча си В гърдите 
на другия. 

И ето че следа Кървави битки и дълъг път (добре де; 
не ЧАК толкова дълъг, само от родния ти остроВ до 
Зандала и после аВа дни езда дотук, ама “дълъг” звучи 
по-ВеличестВено) пи най-сетне сточш В Началото на 
Пъгя. А Скит Червенокосата, Красива Като изгрева, 
е сВела глава пред теб, поднасяйки ти тигровото 
око. 

Бавно протягаш ръка и Вдигаш скъпоценния Камък 
от подноса. Сега Вече е твой -- докато загинеш, 
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докато изпекат седемте месеца на Търсенето... или 
до Края на живота ти, ако успееш да получиш и 
останалите шест от Короната на Смайпи! 

-- Магията да те благослови! -- тихо Казва Скот. 
-- Много пъти съм стояла тук, с пози поднос и този 
Камък... Но никога не съм изпитвала такова чувство 
на загуба -- Тигровото око Винаги сее завръщало при 
мен. А сега сърцето ми се Къса... Вярвам -- пя вочга 
глаВа й те поглежда, -- че този път може би 
наследникът на Смайт е слязъл В Аргалар! Дано да е 
така. Пожелавам ти успех! -- Тя се навежда напред, 
целува те по бузата и бързо се отдръпва. -- Време е 
да тръгваш, магията ти почти изтича! 

Така е, Време е! Поставяш Тигровото оКо 8 
Кесийката, 8 Която носиш магическия си щит -- сигурно 
окачена на златна Верижка на шията ти -- ч тръгваш 
след стражите Към изхода на двореца. 


2. тиндълин 
Син на златен дракон ч Носител на Кръвта, 
произхожда от Клана Термен. 


1. ДАЛГРЕН 1 СИЛА: 12 
Син на пришълка от континента и Носител на ИЗДРЪЖЛИВОСТ: 18 

Кръвта, произхожда от Клана Белглор. о „ МАГИЯ: 3 
СИЛА: 11 БОЙНИ УМЕНИЯ: 7 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ: 16 3 СПОСОБНОСТИ: Може да призовава дракон 
МАГИЯ: 0 Започва играта с 300 талера, меч от Клас 2 и 
БОИНИ УМЕНИЯ: 13 - магически щит. 


СПОСОБНОСТИ: Познава добре Зандала 
Започва играта с 200 талера, меч от Клас 2 и лек 
щит 


0 


3. МАТУАЛ 

Син на обикноВен дракон и Носител на Кръвта, 
произхожда от Клана Лундер. 

СИЛА: 10 

ИЗДРЪЖЛИВОСТ: 10 

МАГИЯ: 5 

БОЙНИ УМЕНИЯ: 15 

СПОСОБНОСТИ: Може да призовава дракон 

Започва играта с 250 талера, меч от Клас 2 и 
магически щит. 


н 

| 4. СМАЙТЪЛ“ 

“Син на жена от магьосничесКи род и Носител на 
Кръвта, произхожда от Клана Туцл. 

СИЛА: 8 

ИЗДРЪЖЛИВОСТ: 6 

МАГИЯ: 12 

БОЙНИ УМЕНИЯ: 14 

СПОСОБНОСТИ: Има Връзки с магоосничесКките 

„светилища 

“| Започва играта с 400 галера, меч от Клас 2 и 
свещен щит 


аксе омаяатанотрн ен Ирина ста ТАРНЕЦаНЕТ таа 


5. УАНТОР 
Син на сребърен дракон и Носител на Кръвта, 
произхожда от Клана Тепузд. 
“СИЛА: 12 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ: 12 
МАГИЯ: 3 
БОЙНИ УМЕНИЯ: 13 
СПОСОБНОСТИ: Може да призовава дракон 
Започва играта с 250 талера, меч от Клас 2 и 
магически щипъ 


6. ЛЕСТОР 

Син на гладиаторКа и Носител на Кръвта, 
произхожда от Клана Неймот. 

СИЛА: 8 

ИЗДРЪЖЛИВОСТ: 12 

МАГИЯ: 0 

БОЙНИ УМЕНИЯ: 20 

СПОСОБНОСТИ: Прославен сред оръжейните 
майстори 

Започва цграта с 200 талера, меч от Клас 2 и 
обикноВен щит. 


пеене ТЕН А дон 


7. ТЕИБРУН 

Син на лечителКка и Носител на Кръвта, 
произхожда от Клана Олтон: 

СИЛА: 14 

ИЗДРЪЖЛИВОСТ: 12 

МАГИЯ: 2 

БОЙНИ УМЕНИЯ: 12 

СПОСОБНОСТИ: Може да лекува ранч 

ЗапочВа играта с 300 талера, меч от Клас 2 и 
обикновен щит. 


2. Рубинено сърце ш 


дру 


в. КАК. ДА СИ СЪСТАВИШ САМ ГЕРОЙ? 

Препоръчвам ти първо да си. узпробваш силите един- 
два пъти с някой оп посочените седем... Ако 
решши, че можеш да разпределиш точките по-добре 
от мен, пробваш се: ” 

ПЪРВО, измисли произхода на героя си (син на 
Носител на Кръвта и Кого е той -- обикновена Жена, 
златен, сребърен или обикновен дракон и т.н.). След 
пова разпредели по свой Вкус 40 точки между четирите 
му Качества, Като, разбира се, той трябва да е дете 
на дракон или магьосник, за да шма точки МАГИЯ 
Вьобще. Накрая хвърли зарчето, умножи резултата по 
50 у получаваш парите на героя си. Той започва с меч 
от Клас 2 и обикновен щит, ако няма точки МАГИЯ 
или магически щит, ако има такива. Честит то нов 
герой! Кръсти ли го Вече? и 


КОНЕ и ИМУШЕСТВО НА 
“СПУЖЕБНИТЕ” ГЕРОИ 


Забележка: Данните за Конете са ту необходими 
по Време на абиженче; от имуществото (и Конете) 


можеш ба се Възползваш, ако победиш съответния 


герой В битка. 
1, 
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меч -- Клас 4 
пари -- 150 талера 


Възстановявящо питие -- носи общо 4 точки, 


разпределени по твой Вкус 
2: 
10 


меч -- Клас 5 
18 


ДАЛГРЕН 
Кон -- скорост 13, издръжливост 12, бойни Качества 


тиндълин | 
Кон -- скорост 9, издръжливост 15, бойни Качества 


пари -- 200 талера - + 
магически щит, магия за неуязвимост --- дава 10 


почко, разпределени по избор, но само за 1 битка 


3. МАТУАЛ 
Кон -- скорост 13, издръжливост В, бойни Качества 


меч -- Клас 4 

пари -- 100 талера 

сВещен щит, магия за подводно очщане -- можеш 
да слозаш под Вода без оглед на прекараното там 
Време 3 
„4. СМАЙТЪЛ 
“Кон -- скорост 16, издръжливост 10, бойни Качества 
С меч -- Клас 5 


пари -- 200 талера 
свещен щит, магия за неуязвимост -- дава 15 точки, 


я азпределени по избор, но само за 1 битка 
“5. УАНТОР : 


Кон - скорост 14, издръжливост 11, бойни Качества 
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г меч -- Клас 5 

“ пари-- 130 талера 

свещен щит, Възспановяващо питие -- дава В 
Ко, разпределени по избор 


6. ЛЕСТОР ; 

Кон -- скорост 9, издръжливост 6, бойни качества 
12 

меч -- Клас 6 

пари -- 50 талера 

лечебни билки -- ВъзстановяВат 4 точки 
ДРЪЖЛИВОСТ 

7. 

Кон --- скорост 11, издръжливост 10, бойни качества 4 
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меч -- Клас 4 

пари -- 120 талера 

Комплект лечебни билки -- възстановява 6 точки 
ПО ВРЕМЕ НА БИТКА, разпределени по желание; 
комплект лечебни билки -- Възстановява едноКралтно, 
след битка, 4 плюс 1 зарче точки. 


8. ТРОГ 

СИЛА: 24 

ИЗДРЪЖЛИВОСТ: 32 

МАГИЯ: 12 : 

БОЙНИ УМЕНИЯ: 20 

бич, магия за неуязвимост, трогова отрова -- при 


удар с меч прибавя 6 точки Към окончателния ти сбор 


за нанасяне на удара, независимо сбор на какви 
Качества е той; или намалява 6 точки, ако трябва да 
се изчислява блок на противника срещу твой удар, но 
дозата е ЕДНОКРАТНА -- т.е. само за един удар: 


9. ДРАКОН 

СИЛА: 30 

ИЗДРЪЖЛИВОСТ: 35 

МАГИЯ: 10 

БОЙНИ УМЕНИЯ: 25 

Към тук посочените точки ЖЕНСКИЯТ дракон 
получава по още 5 за трите Качества БЕЗ магия. 


10. АСКЕТ, АДЕПТ НА МАГЪТ-ДРАКОН И САМИЯТ 
МАГ-ДРАКОН 

СИЛА: 24 

ИЗДРЪЖЛИВОСТ: 30 

МАГИЯ: 15 

БОЙНИ УМЕНИЯ: 20 

Меч от Клас 4 

Към посочените тук точки МАГЬОСНИКЪТ-ДРАКОН 
получава по още 5 за Всички Качества, Включително. 
МАГИЯ. 


пРАВИПА НА ИГРАТА 


“ След Като си Видял тези Картинки с героите, 
еднага ще Кажеш: “Аха, това е още една тъпа 
рнорна игра...”. Може и да е пъла, но не е турнирна, 
ртвръщам аз. Или поне -- не точно. Върдж си е Върож 
1 като се хване за нещо, той си го прави по свой 
начин. Ясно? 

Първата част ого зандалския цикъл -- “ТигроВво око" 
Вече е на пазара и сигурно си я чел. И да не си, то 

ясно: след няколко сражения и дълъг път, Вече си 
спял аа се сдобиеш с Тигровото око. Сега ти предстои 
а се сдобиеш с Рубиненото сърце, Което се намира 
Тайната обител на магьосника-дракон, Която пък е 
якъде 8 Южните равнини. 
Ако си играл предишната Книга, логично би било да 

БАЖИш с този герой, с Който си я завършил -- пру 
пова с Коня, с Който той се е движил тогава, Като 
замо Възстановиш точките до началното им ниво... 
Чо Винаги можеш да смениш героя си: Просто провери 

КОНЕ и ИМУЩЕСТВО... с Какъв Кон разполага 
Цзбраният от теб боец. По принцип, В предишната 
(нига ти остана ЕДИНСТВЕНИЯТ жив претендент, 
о, разбира се, така не е интересно! Ето защо засега 

зкресяваме останалите, пок ще Видим Какво ще се 
и В следващите сериш! 

Тигровотд око ти прибавя общо 15 почКи Към 
бсновните точки на героя -- можеш да ги разпределуш 
Желаеш, но по принцип имай предвиа, че повече: 
25 точки за Качество са безсмислени -- това би 
е направило толкоВа силен, че... 

Тигровото око “Вкарва” В битките ц Тигровия циКъл 
магията, Която носи и ти си В състояние са 
агаш. Можеш да Влизаш В тази цикличност Когато. 
пожелаеш и има таКава Възможност, но Внимавай: 
из Ването на Тигровото оКо си има и отрицателни 
ч Ва, Всяка негова употреба носи наказателни 
очкщ Ще Вудиш.:. 
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КаКто Казах, В тази игра нямам никакво намерение 
да те карам да смяташ до умопомрачение стандартни 
битки от стар тип. Това, Което ще пресмяташ, не са 
точно и циклични битки. Абе, ВърдЖовска му работа, 
с една бума. Точките на героите обаче са ти 
необходими, главно за да знаеш дали можеш да 
извършиш определено действие (примерно да ритнеш 
противника В главата) и дали си още жив. Точките, 
между другото, са Взаимосвързани. В Края на Всяка 
битка, Която ти се “отваря”, ще ти повтарям 
правилата за това, но, накратко Казано, от това 
Колко си силен зависят бойните ти умения, от това 
КолКо си издръжлив -- дали си Жив още, а магията се 
Влияе Както от силата, така и от издръжливостта 
ти... Абе, объркана работа, а? 

Само две подробности още: 

Първо, тази Книга е по-трудна от “Тигрово око", но 
Въпреки пова Все още се намираш 8 лесната част на 
цикъла... Да Видим ще се справиш ли Въобще, Когато 
ще се наложи да влезеш В Драконовите пещери за 
Топаза-дракон! 

Второ, имай предвча, че всички други претенденти, 
Кошто срещнеш по пътя си, са ти врагове и дорч ако 
то не пожелаеш да се биеш с тях, то те ще те 
нападнат... или поне ще се опитат. Това е то, струва. 
ми се! 

А, да, щях да забравя. Значи, В дневника записваш 
кой си и Какви точки имате ти и Конят ти: Освен 
това си отбелязваш Какви предмети и магич носиш, 
Кодовите си думи и числа... такова ми ти работи. 

И едно съществено правило за битките, Които ТИ 
провеждаш: всеки път попълвай БИТКА. Точките, Които 
използваш по Време на схватката, се намаляват само 
за Конкретната битка. След приключването 0, ако я 
спечелиш, реалните ти точки ще бъдат променени 
по специален Коефициент. 

И още едно Важно уточнение относно екипировката 
ти: Класът на меча ти то позволява по-сложни удари, 
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щитуът, Който притежаваш, те защитава (Внимавай!) 
магии, а не от ударц, В действителност “щиуглът”. 
амулет, Който се носи на гърдите! Допълнителен 
можеш да прибавиш към меча си срещу 150 талера 
Всеки. Тъ0 Като В тази Книга магазини няма, а по- 
Клас никога не ти е излишен, по изключение 
да Купуваш Клас Всеки път, Когато събереш 
о пари. Клас над 6 не е Възможен! 

- Сега Вече това е ВсичКо! Напред Към 1. 


-- 
+ 


ерлетятан 


ааа 


| случило, така и не разбираш. 

КОМЕНТАР НА ВЪРДЖ: Аз обаче знам защо си тук, 
ди сигурен! . ; 

| КРАЙ НА ИГРАТА 


Излизаш на брега точно предч магията ти за 
подводно дишане да се изтащи. Странно или не, 
дрехите ти дори не са мокри. Конят ту: спокойно пасе 
наблизо, сякаш изобщо не е забелязал отсъствието 
ти. Всичко е същото... е, не съвсем. Защото Тигровото 
око е В Кесийката на шията тч. Но това е само 
началото! 

От Езерото на Забравата към Южните равнини 
можеш да стигнеш по два пътя: ц 

-- през долината на Драконовите пещери (19) -- 
няма да ти се наложи да Влизаш В пещерите, но сигурно 
ще срещнеш драконц. 

<-- през обичайния път на керваните (48) -- но ще 
трябва да прекосиш Планината на Сенките 8 посока 
Якрана. 


4. 


Ами, как да по Кажа, тоВа беще по-скоро фиКтиВен 
Значи, заемаш мястото си В каруцата и В 
одълженче на около седмица се таралянкаш по 
ищата. Междувременно двама от другите 
енденти догонват Кервана, Влизат В битка с 
--ия губят. Чудовището се оказва невероятно 


а пристугате В града на трогите насред 
ите равнини, Където си купен от друг трог, 
Вен за Вечеря и това е то. Що се отнася до 
го оКо, дъщеричката на трога го носи известно 
7 ец си чупи с него печени човешки Кокали, а В 

3 я на седмия месец с ужас отКрива, че Камъчето 0 
Кратка равносметка: 4 

-- ако случайно противникът ти е убит Вече (има 
0 ИЗДРЪЖЛИВОСТ), продължаваш на 99. 

-- ако са убили теб, отиваш право на 6. 

Иначе за Всеки 3 изгубени от теб точки 4. 

Т, намалява БОЙНИ УМЕНИЯ за тази 

битка с 1 точка. По същия начин изчисли и загубите 
на противника. 

Тук можеш да влезеш В Тигровия цикъл на 194 -- или 
да продължиш схватката по обикновения начин на 16. 


3. 


Последното, Което си спомняш, е Жесток удар по 
главата. Кой на празния селски мегдан би могъл да 
ти го нанесе. защо те е ударил и Въобще Какво ти се 


Ами, Как да ти Кажа, това беше по-скоро фиктиВен 
СИ тъй, Въоръжаваш се с една лопата и отиваш да 
Опаеш непонятни Канавки на полето, Вечерта си 
аш с авадесетуина други нещастници на Купчина 
ама на пода на една от белите сгради... А, стоп. 
огато се Връщаш, откриваш, че Вместо селото има 
а бели сгради, пропуснах да ти Кажа това. 
- Новият ти господар (зверовете са троги, да знаеш) 
пе претърсва щателно преди Вечеря и ти конфискува 
щита, и амулета, и Камъчето. Тъй че що се отнася 
о Тигровото око, дъщеричката на трога го носи 
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известно Време и си чупи с него печени човешки Кокали, 
ав Края на седмия месец с ужас открива, че Камъчето 
й е изчезнало... 

КРАЙ НА ИГРАТА 


Въ | 


З началото на следобеда забелязваш 6 далечината 
а по-Късно Вече си В състояние 


6 , уВетстваш го с Вдигнат меч и» той отвръща със 
г я Жест. ч 

Знам, че Окото е В теб! -- извиква той. -- Дай 
у ще запазя Живота пш 

асмиваш се и пришпорваш здраво Коня. 
Схватката започва на 82, а, ако Желаеш, можеш да 
Ваш и Тигровото око на 194. 


Ти си тук, защото си мъртъв. 

Неприятно, нали? 

Опасявам се, че с нищо особено не мога да ти 
помогна. Ти притежаваш Тигровото оКо и 
предостатъчно точки, особено ако Влизаш В Тигровия 
цикъл и ВнимаВаш Кой противник Как нападаш... 

Е, добре де. От мен да мине. За следващото 10 
изиграВване на “Рубинено сърце" можеш да опиташ с г 
меч с един Клас по-висок и с още 15 точки, разпределени ът ту е успешен, ако е изпълнено поне едно от 
по твой избор. Но да знаеш, че не е много честно! удловията: 

Контрольорът Бъни Смит (чети списанието!) бди, боди --- сборът пи СИЛА и БОЙНИ УМЕНИЯ е поне с 5 по- 
сигурен! Хайде сега бягай на 11 от този на противника. 
можеш да Жертваш 2 точки МАГИЯ. 
7 такъв случай противникът ти губи толкова точки,. 
. 
Погрешна тактика! е 


о е разликата между бойните Ви умения плюс 
Но хвърляне на зарчето. 
Още докато привеждаш глава, пе пресреща мощен АКО не узпълняваш нито едно от трите условия, 
удар (Казах, че задните Крака на трога са Като на внукът успешно блокира удара тч. 
Кенгуру, нали?) и те отхвърля назад. Губиш цели 3 ъй или иначе, продължаваш на 101. 
зарчета точки плюс, задължително, 3 точки БОИН : 
УМЕНИЯ и 4 точки СИЛА. , 1 
Схватката продължава на 219. я 
Успяваш да скочиш навреме от седлото само ако 
8. 


орът ти СИЛА ч ИЗДРЪЖЛИВОСТ е по-голям от 
ози на три хвърляния на зарчето. В противен случай 

Изумен, трогът обръща глава Към отсечената си 
ръка. Възползваш се от моментното му объркване и 


Всеки три точки разлиКа губиш по 2 точки, Които 
оЖжеш да разпределиш по Качествата си Както 
следващия удар на меча ти му отрязва главата. Мини 
на 99. 


елаеш. 5 
Ако си още жив, Виж Кой е противникът пи: 
-- Матуал, Тейбрун, Тондълшн или Кат -- 


одължаваш на 28. 
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-- някой от останалите -- отиваш на 57. 


12. га 

Виж сбора на трога за СИЛА и БОЙНИ 
Ако е по-малък от твоя с повече от 6 почки, ! 
узплющява напразно, а ти сключваш челюсти 
гърлото му ц минаваш право на 99. В протуВен слу 
за всяка точка до "минус шест” пи губиш по 3 
разпределени по твой ВКус. Тъй или иначе, ударъ 
е успешен, ти събаряш трога на земята и му о 
4 зарчета плочки. Схвапката продължава на 102. 


13. 3 


Ако БОЙНИТЕ ти УМЕНИЯ са по-големи оп тезш на 
противника, атаката ти е успешна -- извади от 
точките му ИЗДРЪЖЛИВОСТ толкова, на Колкото 
Възлиза разликата между бойните Ви умения плюс 
случайно число. ХВърли зарчето, за да Видиш” Колко 
ши ИЗДРЪЖЛИВОСТ губиш ти от противниковия 


же БОЙНИТЕ ти УМЕНИЯ са по-малки от тези на 
противника, той не само успява да отбие атаката. 
ти, но и да те рани -- губиш толкова ИЗДРЪЖЛИВОСТ, 
на Колкото Възлиза разликата В уменията Ви плюс 
случайно число. 

Мини на 16. 


14. „ 


В началото на следобеда забелязваш В далечина 

ездач -- десетина минути по-Късно Вече си В 

да различиш Клановия му герб. Това е Далгрен! 
ПруветстВаш го с Вочгнат меч и той отбрища в е 

същия Жест. 
-- Знам, че ОКото е В теб! -- извиква той. -- 


„могъществото на Камъка няма да ме спре, запомни го! 
Засмиваш се и пришпорваш здраво Коня. 
Схватката започва на 82, а, ако Желаеш, можеш да 
използваш и Тогровото оКо на 94. 


Това е изключително труден удар, тъй като с него 
оставаш “разкрит” за Коварна противниКовВа 
онтраатака. 

За да изпълниш Удара успешно, трябва БОЙНИТЕ 
УМЕНИЯ да са по-големи от тези на протовника и 
е изпълнено поне едно от следните условия: 

-- СИЛА ти е поне с Б точки повече. 

-- можеш да Жжертваш 2 точки МАГИЯ. 

| -- протувникът има по- -малко от 8 точки 


АКо отеоваряш на някое от условията, ударът ти е 
спешен и противникът губи толкова точки 
ДРЪЖЛИВОСТ, Колкото е разликата В бойните би 
ения плюс случайно число. 

. АКо обаче не отговаряш на условията, ударът ти е 
успешно отразен. 

Сега, ако БОЙНИТЕ ти УМЕНИЯ са по-малки ог 
ези на противника, докато се разкроваш при удара 
, той успява да те КонтраатакуВа и ти губиш 
глолкова ИЗДРЪЖЛИВОСТ, Колкото е разликата В 
гменията Ви. 

Тъй или иначе, продължаваш на 101, 


16. 


“В зависимост от това Колко точки БОЙНИ УМЕНИЯ 
"ума противникът ги, мони на: 

-- 16 и поВече точки -- на 29. 

-- 14 ши 15 точки -- на 31. 

-- 12 или 13 точки -- на 54. 
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-- 10 цли 11 точки -- на 87. 

--В оли 9 точки -- на 119. 

-- по-малко от 8-точки -- на 146. 

Ако противникът ти разполага с поне 8 точки 
МАГИЯ, хвърляй зарче: четно число означава, че опитва 
магическа атаКа на 221, нечетно -- че те напада с 
меч, Виж по-горе точно Как. 4 


17. 


„"Магическата ти атаКа е успешна при условие, че 
имаш поне толкова точки МАГИЯ, Колкото и трогът. 
В такъв случао можеш да плонжираш встрани, а скокът 
му не те улучва -- той губи З точки ИЗДРЪЖЛИВОСТ, 
падайко лошо на земята. Ако обаче магическата ти 
атака не е успешна, той се стоВарва отгоре тч и 
забива бивници 6 теб, изпращайки те на 6. 

Ако имаш достатъчно точки МАГИЯ, за всяка една 
повече, Която употребиш, трогът губи 2 точки 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ! 

Схватката продължава на 219. 


ИзмъквВаш трескаво Тигровото оКо оп Кесийката 
на шията сц и го стисваш 6 юмрука сч. За части от 
секундата могъщата му магия бликва В тялото ти и 
те изпълва. Вдигаш рока Към небето с гневен Крясък. 
СВеткавиците не спират, но нито една от тях не 
пада 8 близост до теб и Коня ти, докато препусКате 
по пътя. Нещо повече -- лека-полека светкавиците. 
се разреждат и Късно следобед най-сетне спират. 

Изтощен до смърт, прибираш ТигроВото око В 
Кесийката. Измъкнал си се -- сигурен си В това. Но 
все пак не посмяваш да спреш, Колкото и уморен да си, 
докато не падне мрак. Е 

Извади си 5 точКи (разпределени по избор, от Кошто 


КО 


: ачества Желаеш, Включително ч МАГИЯ) ч 
"продължаваш на: 39, ако сч говорил с Керванджията; 
2, ако си говорил с дракона. 


г 19. 


ако това изобщо може да се нарече път, 
"минава Край руслото на стара, пресъхнала река, 
Вала се някога В Езерото на Забравата. Преди 
зброими години, Когато драконите и Хората още 
ЖиВели Като един народ, а Аргалар е бил на - 
рхността на Водата, оттук е минавал, павиран 
ско път за Южните равнини. Но днес нито 
аларци имат работа 8 тази посока, нито пък 
С е са толкова дружествено настроени, че някой 
„ рискува прехода Край пещерите ум... Легендите 
Върдят, че разделението се е случило след Като 
айт омагьосал Камъните от. Короната си -- и Когато 
"Седемте отново се съберат на едно място, дракони 
"и хора пак ще се обединят. Но далч легендите са 
ерни, никой не е В състояние са Каже. Вярно, 
оноВата КръВ още се предава по наследство сред 
Вешкия род, но... 
ЛеКа-полека пътят напуска речното дефиле... не 
от това околният пейзаж става по-приятен за 
Кото. Просто си излязъл на Каменисто плато -- на 
няколко Колометра по-натапък Каньонът продължава. 
Така су се увлякъл В мрачни мисли, че Конят почти 
е спъва В някакъв масивен камък, преди ти да 
ележиш препятствието. На Камъка, с големи и 
опълнително очертани с черно букви е изписано 
следното загадъчно посланче: 
“ НАДЯСНО АКО ТРЪГНЕШ, ДО ДРАКОНОВИТЕ 
ЕЩЕРИ ЩЕ СТИГНЕШ 1 

НАПРАВО АКО ТРЪГНЕШ. КРАЙ ДРАКОНОВИТЕ 

(ЕРИ ЩЕ МИНЕШ 
НАЛЯВО АКО ТРЪГНЕШ, ПРЕД ДРАКОНОВИТЕ 
ЕЩЕРИ ЩЕ СЕ ОЗОВЕШ 


Пътят, 


з1 


Интересно, има ли някаква разлика В дали ще бъде 
"оо". “Край” шлу “пред”? 

Е, ти решаваш. 

Можеш да последваш едва забележимата пътека 
надясно (35), полуразрушения главен път направо (59) 
или да се залуташ между Камънаците наляво (64): 


10. 


Ударът с лапа, пруцелен В главата на трога, е 
успешен при условуе, че сборът ти СИЛА и БОЙНИ 
УМЕНИЯ е поне 30. В такъв случай трогът губи 2 
зарчета точки (но не повече от 5 ИЗДРЪЖЛИВОСТ). 
Ако ударът ти не успее, трогът захапва лапата ти 
у губиш 1 зарче точки, разпределени между СИЛА и 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ. 

Вторият удар, със задна лапа 6 Корема на трога, 
успява само ако сборът ти СИЛА и ИЗДРЪЖЛИВОСТ е 
поне 35. В такъв случай трогът губи 3 зарчета точки 
(но не повече от 5 ИЗДРЪЖЛИВОСТ) плюс 5 точки 
БОЙНИ УМЕНИЯ. Ако обаче сборът ти е по-нисък, улучва 
те ритник на трога с единия му заден Крак, Който ти 
отнема на теб 3 зарчета точки плюс 5 точки БОИНИ 
УМЕНИЯ. 

Отскачаш назад и продължаваш на 219. 


21. 


За са бъде блокът ти успешен, сборът ти от 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ, БОЙНИ УМЕНИЯ и случайно число 
трябва да бъде поне 22. Ако това е така, ударът на 
противника ти е блокиран. В противен случай тази 
част от Комбинацията ти е “неуспешна” и губиш 
толкова издръжливосга, Колкото е разликата 8 бойните: 
Ву умения. 

Сега избери с Какъв удар ще продължиш 
Комбинацията: 


КАК 


-- гмурВане Към Кръста на противника (10): 


(-- Висок удар Към горната част на тялото му (15). 
-- удар Към ръката му с меча (165). 


Ес 71. 


а са бъде блокът ти успешен, сборът ти от 
РЪЖЛИВОСТ, БОЙНИ УМЕНИЯ и случайно число 
бва да бъде поне 22. Ако това е таКа, ударът на 
ротовника ти е Киран. В противен случай тази 
от Комбинацията ти е "неуспешна" и губиш 
Ва издръжливост, Колкото е разликата 8 бойните: 
Г умения. 
| Сега избери с Какъв удар ще продължиш 
нацията: 
гмурВане Към Кръста на противника (55). 
-- Висок удар Ком главата (80). 
1 -- висок удар Към рамото (94). 
|--- удар Към ръката му с меча (97). 


23. 


“ Това, Което се изисква за този удар, е ловкост и 
смет: - 
“Трябва да притежаваш сбор от БОЙНИ УМЕНИЯ, 
ИЛА и аве зарчета равен минимум на 60. Имаш ли го, 
ът ти изсвистява и те праща на В. В прогпивен 
лучай обаче трогът. се възползва от мощните си 
дни Крака и ти нанася Жесток ритник В гърдите, 
(о0то туи отнема 4 зарчета точКи, а схватката 


родължава на 219. 


1 


14. 
Вдъхновен от вялиоте действия на противника си, 


Нанасяш Втори удар, Който тош изобщо не успява да 
иокира и губи аве зарчета ИЗДРЪЖЛИВОСТ, Както и 
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едно зарче БОИНИ УМЕНИЯ. 
Схватката продължава на 2. 


75. 


Да предвидиш Къде ще удари противникът ти, Когато 
седиш на подскачащо седло Върху буйстващ Кон не е 
най-лесното нещо на света... успяваш да прецениш 
Къде пада ударът, ако БОИНИТЕ ти УМЕНИЯ са равни 
на противниковите или по-големи, или ако сборът ти 
МАГИЯ и БОЙНИ УМЕНИЯ е поне равен на уменията 
на съперника ти. В противен случай губиш аве зарчета 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ. 

Ако точно си предвидил удара, успяваш да го блокираш 
само ако сборът ти СИЛА и ИЗДРЪЖЛИВОСТ е по- 
голям от този на противника. В противен случай губиш 
толкова ИЗДРЪЖЛИВОСТ, Колкото е разликата. 

Схватката продължава на 110: 


16. 


Без да губи нито секунда Време, драконът се 
нахвърля върху теб. 

Точките му можеш да Видиш В КОНЕ И ИНВЕНТАР... 
а битката започва съответно на 107, ако се опиташ 
да го атакуваш от седлото или на 194, ако решиш да 
използваш Тигровия циКъл. 


27. 


За целта трябва да скочиш, пресрещайки трога В 
най-високата точка на собствения му скок... 

Скокъп ти изобщо е успешен само при условие, че 
умаш СИЛА поне 12. В противен случай не успяваш да. 
набереш Восочина и трогът се стоварва отгоре ти, 
Което те отвежда на 6. - 

Ако сборът ту СИЛА и БОЙНИ УМЕНИЯ е поне 40, 
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праща на 99. ? 

Ако сборът ти е между 35 и 40, захапваш рамото на 
ога, отнемаш му 4 зарчета точки (но не повече от 
8 точки ИЗДРЪЖЛИВОСТ) ч двамата се стоВарвате 

земята на 102. 

Ако сборът ти е между 25 и 35, захапваш ръката на 
трога (свободната, а не тази с бича), отнемаш му з 
рчета точКи (но не повече от 8 точки 
ДРЪЖЛИВОСТ); той оп своя страна успява да те 
ритне и огоблъсне (губиш 2 зарчета точки) и се 
ркулвате на земята, Като схватката продължава 
219, 

С по-нисък сбор изобщо не успяваш да захапеш -- 
рогът се стоварва Върху гърдите ти, събаря те на 
емята и забива бивниците си 6 теб... Което те 


18. 


Противникът ти злобно се разсмива, обръща Коня 
“и В галоп се понася Към теб... 

„Единственият ти шанс 6 случая е да нанесеш много 
„точен удар. Ти решаваш Къде: 
-- ще се опиташ да убиеш Коня (77). 
-- ще се опиташ да убчеш ездача (42). 


19. 


Убеден, че не си В състояние да му се 

"пропувопостаВиш, противникът ти се ВпусКа В сложна 
“Комбинация удари. - 

“Можеш да влезеш В "глуха" защита, опитвайки се 
„единстВено да не го оставиш да те удари (46). 

| Можеш да комбинираш защитата си с магически 
удар (68) -- това изисква поне 2 точки МАГИЯ. 

А можеш да рискуваш да се впуснеш В Контраатака 
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(81) -- само с меч от Клас.4 обаче, 


зо. 


Можеш да пресрещнеш удара на противника си: 
-- Като пренебрегнеш евентуалното нараняване и 
се хвърлиш В атака (13). 
-- с обикновен блок и стъпка назаа (84). , 
-- с Комбинация от блок и Контраатакуващ удар 
„ (22) -- изисква се минимум меч Клас 3. 


31. 


Хватката, Която съперникът ти очевидно се кани 
да изпблава В момента, Включва последователни удари 
Към Корема, гърдите и шията, Които се. изпълнявап) 
много бързо. , ц 
ЯК здещи да се отдръпнеш и да блокираш ударите му 

Можеш да опиташ и Контраатака 8 някой подходящ 
момент (113). 

Комбинация на блок с магия е препоръчителна, само 
ако противникът ти не е добър. магьосник, но ако 
ускаш да опиташ това, мини на 123. 


пад: 


Дали преспиването ти на открито е було спокойно? 
ХВърли еано зарче, за да разбереш. 
5 -- спал си ридове получаваш една точка. 
-- спал си впоКойно; ако сборът ти СИЛА, 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ и БОЙНИ УМЕНИЯ е поне 30, си успял 
да си хванеш заек за Вечеря, получаваш 2 точки. 
3 -- нападнали са те вълци; ако Конят ти има поне 
4 точки БОЙНИ КАЧЕСТВА, то той се е справил с 
Нападателите, но не печелиш точки, а ако той не е 
боец, то губиш едно зарче точки В кратката схватка. 
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пал си безпроблемно, получаваш вана точка. 
натъкнал си се на стар скелет 8 гората; 
не е бил споКоен, но от скелета си “получил” 
талера и меч от Клас 5. 

- спал си безпроблемна, а ако сборот ти 
ВОСТ И БОЙНИ УМЕНИЯ е поне 24, си успял 
за си хванеш дропла за вечеря -- печелиш 2 точки; 
това си открил захвърлен Край пътя меч от Клас 


“ Точките, Които си получил или загубил, имаш право 
За разпределиш между ИЗДРЪЖЛИВОСТ и БОЙНИ 
ЕНИЯ по твое усмотрение. 

Ко се авижиш Край ДраКоновите пещери, 
Ваш на 62, а ако си на пътя на Керваните -- 


33. 


За целта трябва да скочиш, пресрещайки трога 6 
високата точка на собствения му сКкоК и да нанесеш 
по ред три удара.., 

“ Скокът ти изобщо е успешен само при условие, че 
имаш СИЛА поне 12. В противен случай не удпяваш за. 
абереш Височина и трогът се стоварва отгоре ти, 
о те отвежда на 6. 

Ударът с лапа, прицелен 8 главата на трога, е 
ешен, при условие че сборът ти СИЛА и БОЙНИ 
НИЯ е поне 30. В такъв случай трогът губи 2 
арчета точки (но не повече от 5 ИЗДРЪЖЛИВОСТ). 
„Ако ударът ти не успее, трогът захапва лапата ти 
ш губиш 1 зарче точки, разпределени между СИЛА и 
„ИЗДРЪЖЛИВОСТ. : Д 
“Ударът с меч във Врата на трога е успешен, при 
„условие че ИЗДРЪЖЛИВОСТ и БОЙНИ УМЕНИЯ са ти 
"над 35. В такъв случай ацректно обезглавяваш трога 
и минаваш на 99. Ако този сбор ти е между 25 и 35, 
„ трогът 2 -зарчета точки (но не повече от 5 
„ точки ЪЖЛИВОСТ). А ако сборът ти е по-нисък, 
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удар с бивник избуиВа меча оп ръката ти -- губиш 1 
зарче точки, разпределени между СИЛА и 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ ци повече не можеш да удряш с меч! 

Последният удар, със задната лапа В Корема на 
трога, успява само ако сборът ти СИЛА 0 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ е поне 35. В такъв случай трогът 
губи 3 зарчета точКки (но не повече от. 5 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ) плюс 5 почки БОЙНИ УМЕНИЯ. Ако 


обаче сборът ти е по-нисък, улучва те ударът на трога. 


със задните му Крака, Който ти отнема на теб 3 
зарчета точки плюс 5 точки БОЙНИ УМЕНИЯ. 

Ако поне един от ударцте ти е бол успешен, 
двамата падате на земята и схватката, продължава 
на 102. 

Ако нито един от трите ти удара не е успял, то 
трогът надделява ВъВ Въздуха, стоварВа се право 
Върху теб и забива бувници В гърдите. ти, Което те 
отвежда на 6. |: 


34. 


За изцяло магическа атаКа са ту необходими поне 
толкова точки МАГИЯ, Колкото има. и драконът. -- 
чначе направо се Върни на 51. 

- За Всяка точка повече, Която имаш, той губи 4 
точки, разпределени по твой избор. 

Ако го убиеш, мини на 99, В противен случай 
схватката продължава на 219. 


35. 


В продължение на около час пътеката те Води Към 
скална стена В далечината и В интерес на истината, 
е почти успоредна на главния път. Накрая Внезапно 
сВършВа пред малко мътно езерце, бреговете на Което 
са осеяни с Кости. 


А 90 езерцето се припича на слънце огромен 
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истозелен дракен. “ 
Дам тропота на Копотата на Коня си, драконът 
ига глава и се Втренчва 6 теб със:злобен поглед. 
По принцип драконите не: би трябвало ей-тъй да 
самотни пътници --- оношенията межау тях“ 
ората не са чак толкова лоши... Но този има 
енце аа те разпердушчни. Обяснението е просто 
В скалните пещери зад него се намират млади 
закончета, чийто ЖиВот Водачът на ятото е 
ължен да пази до Краш Това, че пи нямаш намерение 
избиВаш малките му, за него не означава нищо. 
И тьй: 4 > 
» ако си Тондълин или Уацтор, продължаваш на 53. 
„-- ако си Матуал, иди на 76. 
о- 5 си някой друг от героите, следва 26. 


36. 


< Видиш ще ударч противникът ти, Когато 
СТ. сорнвавнтктка седло Върху буйстващ Кон не е 
-лесното нещо на света:.. успяваш да прецениш 
ъде пада ударът, ако БОЙНИТЕ ти УМЕНИЯ са равни 
а противниковите или по-големи, или ако сборът ти 
МАГИЯ и БОЙНИ УМЕНИЯ е поне равен на уменията 
на съперника ти. В протувен случай губиш аве зарчета 
ЗДРЪЖЛИВОСТ. 

но сип идил удара, успяваш да го блокираш 
Зако Де реа СИЛА и ИЗДРЪЖЛИВОСТ е по- 
голям от този на противника. В протуВен случай губиш 
гполкова ИЗДРЪЖЛИВОСТ, Колкото е разликата. 
|; Да нанесеш собствения дар зел сома, Ра 

си: ози на противника -- 

а ИЗДРЕЖАИВО ст из БОЙНИ УМЕНИЯ. Ако обаче 
блокът ти е бил неуспешен, нямаш Време и сила да 
замахнеш Както пурябва. 
г Схватката продължава на 110. 
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ЗТ. 


Фактът, че со останал на седлото, а протувникът 
ти Вече е пешак, ти дава някои предимства, но си има 
ч недостатъци... 

Би могъл, както е редно, да слезеш и ти на земята 
ч да продължиш схватката честно (65). Би могъл и да 
нападнеш противника си Както си на Коня, с 
намерението да го убиеш подло... но ефективно (150). 


Атаката ти е успешна, ако: > 

-- сборът ти ИЗДРЪЖЛИВОСТ и БОЙНИ УМЕНИЯ е 
по-голям от този на трога. 

-- можеш да жертВаш 12 точки, разпределени по 
твой избор (но без МАГИЯ). 

АКо отговаряш на някое от двете условия, успяваш 
да удариш с меча и отнемаш на трога 5 зарчета 
точки. ; 

В противен случай противникът ти умело се 
Възползва от бича, опблъсквайки те назад -- губиш 1 
зарче гочки плюс 3 точки СИЛА. 

Схватката продължава на 219. 


39. 


Прибави В ПРЕСЛЕДВАНЕ днешния су преход 
(скоростта на Коня ти и, ако има такива, съответните: 
добавки), Вож и Какво разстояние са изминали 
съперниците ти. 

АКо числото В твоята графа и това В тази на 
някой друг съвпаднат (или противниковото е: по-голямо), 
то този герой те е догонил -- минаВаш на 71. В 
протиВен случай споКойно се устройваш на бивак ц 
отиваш на 50. 2 


я 
ТА: “ А 
40 ; 

Лека-полека Драконовите. пещери остават зад 
рба то, макар да се отпускаш едва Когато те 
рактичесКки престават ба се Виждат... Да се 
мъкнеш горе-долу невредим от подобна среща с 
обени дракони не е шега работа! 
Чак 99 смрачаване нямаш други неприятно 
ежиВяВвания (слава на магията!) и дори се натъкваш 
прекрасна полянка сред скалите, Където има трева 
за Коня ти и закътано местенце за огъня ти... 


ПродължаВваш с чиста съвест на 32. 
А. 


Привеждаш глава В стилизиран поклон и любезно 
азваш: е ( 1 
„о-- Нямах намерение да смущавам покоя ти, Маоко 
на драконите! Знам законите и не Желая да нападам 
ещените ти дечица също... Пусни ме да си ида с 
мр! 

-Гигантският златен дракон те премерва с мрачен 
"поглед. 

2 рис ва Кръв сме... -- продължаваш. -- Някой ден ще 
се Върна при теб В Истинския си Вид... Пусни ме да су 
ида! 

Запиши си Кодова дума ЕДНО и продължаваш на 96. 


41. 


Единственият начин ударът ти да успее, е да имаш 
- сбор СИЛА, ИЗДРЪЖЛИВОСТ и БОЙНИ УМЕНИЯ с поне 
4 почКки по-голям от гпози на протуивниКа, Както и 2 
точки МАГИЯ. Ако не отговаряш на гпези условия, Конят 
му те стъпква с Копита, а езаачът ти нанася удар с 
меч, Корто те изпраща право на 6. 
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Ако обаче отговаряш на условията, Като по чудо. 
то се отдава да се промушиш под яростно удрящите 
Копита и да удариш противника си В гърдите... той 
губи аве зарчета ИЗДРЪЖЛИВОСТ и едно БОЙНИ 
УМЕНИЯ, след Което пада от седлото. 

Ако е умрял, отиваш на 12. 

АКо-е още Жив, с мъка се надига и те атакува с 
ВисоКо Вдигнат меч -- продължаваш на 30. 


43. 


Измерваш дракона с недоволен поглед: 

-- и ако мога да питам, за Какъв дявол си Кацнал 
тук да ме убеждаваш В... 

-- Няма да минеш! -- изсъсква раздразнено 
сребристокафявият. 

-- И по Каква причина? 

-- Той нареди! 

-- Кой е пък този, Който си мисли, че може да 
заповядва на драконите? -- засмиваш се саркастично. 
-- Могъщи и силни зверове Като Вас да се... 

-- Ти няма да минеш оттук! 

-- ТоВа Вече съм го чувал! -- отсичаш. -- Ще мина 
опипук! 

Можеш да рискуваш да се Върнеш Към темата за 
този, Който е наредил Търсачите да не минават по 
пътя, но отговорът, ако го научиш, може да ти донесе 
доста неприятности (60). 

Само ако си Тиндълин или Уантор, можеш да се 
опиташ да убеждаваш дракона В правото на 
благородната си Кръв (69). А 

Само ако си Матуал, можеш да привлечещ Като 
доказателство родетвото на Кръвта (88). 4 

Ако си Който и да е от героцте (Включително 
тримата изброени по-горе), можеш да цитираш на 
дракона Древните споразумения (74) -- или пък да се 


- Впуснеш 6 битКа с него (26). + 


42 


|. 64. - 

Ако сборът ти СИЛА; ИЗДРЪЖЛИВОСТ и БОЙНИ 
и е равен на пурцьхвърляния на. зарчето, Кошто 

да напрабиш сега, умножени по. две, успяваш 

ъзползваш оп малка пауза 6 атаките на 
ото чудовище, удряш го с цялата си останала. 

Цла и преминаваш директно на 99. 4 

| Ако обаче сборът ти е по-малък, трогът успява да 

1 поеме. дъх и отново предприема самоубийствена 

така, Която те изпраща на 63. 


45. 


Рязко измъкваш меча си: 
-- Така ли, Красавецо ненагледен? ХаресВвал ти 
ят Кон, а? И на мен ми харесва. Но нямам никакво 
ерение да... + 7 
„ Бичът изплющява и се омотава около Китката ти 
с такава сила, че едва удъркаш оръжието. 
-- Ще мо Възрррръмммжжжррразяваш ли? -- 
Чудовището се озъбва”. гневно. - 
ррръъмммжжжресвам ч човешко месо, 
рръъъммммжжж! 
Точките на трога за битка можеш да Видиш 8 КОНЕ 
И ИНВЕНТАР..., то е ясно. А дали ще започнеш битката 
на гърба на Коня си (107), или ще се Включиш 8 Тигровия 
Къл (194), си е твоя работа. Напред! 


46. 


С Разчотаоки на това, че макар и добър боец, 

отиВникът. то няма, да издържи на това темпо. 

зкрайно, ти правиш Всичко Възможно да се прикруваш 

от ударите му, изчаквайки подходящ момент да го 
ападнеш. я 

С Блоковете ти са успешни само ако сборът от СИЛА 

ИЗДРЖЪЛИВОСТ ти е по-голям с поне 6 точки от 
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неговия. За Всяка точка по-малко (8 случай, че 
ата изобщо е В твоя полза), губиш по 3 точки 
ЗДРЪЖЛИВОСТ. 
„Ако обаче съперникът ти има повече сила и 
издръжливост от теб, атаката му е Впечапляващо 
успешна -- губиш толкова ИЗДРЪЖЛИВОСТ, Колкото 
е разликата В бойните Ви умения. - 
Най-сетне той задъхан отпуска леко меча си и 
авиженията му малко се забавят. СхватКата 
продължава с твой удар на 104. 


47. 


Да нанесе точен удар, при условие че язди буйстващ 
Кон, за противника ти не е никак лесна работа -- той 
успява само ако неговите БОЙНИ УМЕНИЯ са поне с 3 
точки по-големи от твоште. В такъв „случай губиш 1 
зарче точки и за Всяка точка разлика над посочените. 
-- по 2 точки ИЗДРЪЖЛИВОСТ. 

Избираш Къде ще удариш: 

-- Коня на противника (109). 

-- гърдите на противника (132). 

-- Краката на противника (147). 


х 48. 


Изборът ти на път е мъдър... донякъде. По този 
начин узбягваш опасността от драконите, но пък 
съществува реална възможност да срещнеш някой опъ 
другите претенденти. 

Вож скоростта на Коня си -- това е разстоянието, 
Което той изминава за един ден езда. 

АКо скоростта ти е осем, минаваш на 32. 

В противен случай, ако НЕ СИ Далгрен, продължаваш 
на 14. 

Ако СИ Далгрен, отиваш на 9. 
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Ако можеш да употребяваш меч, би могъл да опиташ: 

-- удар с лапа и удар с меч (56). а 

--- г оамеми атака Към гърдите или Корема на 

). ; я я 

| -- опит да отсечеш ръката му с бича (23). 

“ Ако сц частично преобразен, но не можеш да 

отребяВаш меч, ти остава само удар с лапа (20). 

Ако си цялостно преобразен, можеш да опиташ скок 
вм гърлото на противника си (12) или да пробваш да. 

захапеш за Корема (7). 1 


50. 


“ Далш преспиването ти на открито е било спокойно? 
Хвърли едно зарче, за да разбереш. 

1 -- спал си безпроблемно, получаваш една точка. 
12 -- спал си спокойно; ако сборът ти СИЛА, 
ДРЪЖЛИВОСТ и БОЙНИ УМЕНИЯ е поне 30, си успял 
си хванеш заек за Вечеря, получаваш 2 точки. 

3 -- нападнали са те Вълци; ако Конят ти има: поне 

4 точки БОЙНИ КАЧЕСТВА, то той се е справил с 
"нападателите, но не печелиш точки, а ако той нее. 
6 то губиш едно зарче точки 6 Крапуката схватка. 
1 4-- спал си безпроблемно, получаваш една точка. 
5 -- напъкнал си се на стар скелет 6 гората; 
"сънят ти не е бил споКоен, но от скелета си "получил" 
150 талера и меч от Клас 5. 
1 6 -- спал си безпроблемно, а ако сборът ти 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ И БОЙНИ УМЕНИЯ е поне 24, си успял 
да си хванеш дропла за Вечеря -- печелиш 2 точки; 
за това си открил захвърлен Край пътя меч от Клас 


Точките, Които си получил или загубил, имаш право 
да разпределиш между ИЗДРЪЖЛИВОСТ и БОЙНИ 


И 
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УМЕНИЯ по твое усмотрение. 
АКо се движиш по пътя на Керваните, продължаваш 
на 106, а ако си минал Край Драконовите пещери, 
- пътят те отвежаа на 187. 


: 51. 


Уязвимите места на дракона не са чак толкоВа 
много. Можеш да насочиш атаката си Към: 

-- шията на дракона (206). 

-- гърдите и Корема (216). 

-- опашната част (229). 

-- устата и гърлото на драКона (145). 

-- очите му (127). 

-- гръдната сгъвка (105). 

-- слабинната част (73). 

-т ши да опиташ мощна магическа атака (34). 


57. 


За твое изумление, белобрадият, Който досега стоя 
безучастен, изведнъж измъква отняКъде дъльг Кинжал 
и го забива В гърба на трога. Чудовището надава 
агонизиращ рев, ти и старецът се споглеждате и.. 
ами, минаваш на 99, естестВено. 


53. 


Отмяташ плаща си и сурово Казваш” 

-- Ще посмееш ли да посегнеш на Благородно дете? 

Драконът замира, съскайки нервно; 

-- Минавам оттук и знам законите! -- продължаваш 
невъзмутимо. -- Колна се В благородната си Кръв, че 
няма да заКкачам децата ти, ако ти не ме нападнеш 
пръв! 4 

Запиши си Кодова дума ТРИ и мини на 96. 
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54. 


Противникът ти притежава достатъчно 
3 Швост -- но и няма да е В състояние дълго 
а поддържа бързо темпо на атакуте, така че 
очевидно е решил “набързо” да се спраВи с теб. 
Интересно, Какъв ли Капан ти е подготвил? 

“ Яростният удар. с който се нахвърля Върху теб, е 
соКо Към главата ти. Какво ще предприемеш: 

-- блокираш удара и отстъпваш леко (78). 

„-- блокираш удара и се Впускаш 8 контраатака 

00) ; 


| -- смяташ, че ударът е лъжлив и ще блокираш за 
удар Към Кръста (116), я 

-- смяташ, че ударрт е ложлив и ще блокираш 
Контраатака (134): 


Ударът ти е успешен, аКо е изпълнено поне едно от 
овията: +. 

-- БОИНИ УМЕНИЯ са ти по-големи от тези на 
противника. 

-- ИЗДРЪЖЛИВОСТ ти е повече с поне 5 точки. 
-- можеш да жертвВаш 1 точка МАГИЯ, 

В такъв случай протувникът ти губи толкова точки, 
ото е разликата между бойните Ви умения плюс 
едно хвърляне на зарчето. 

“Ако не изпълняваш нито едно от трите условия, 
противникът успешно блоКира удара ти. 

Тъй или оначе, продължаваш на 16. 


56. 


Ударът то с лапа е успешен, ако имаш сбор СИЛА 
о БОЙНИ УМЕНИЯ поне 35 -- 8 такъв случай опнемаш 
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на трога 3 зарчета точКи. Ако обаче сборът ти е по- 
малък, той омотава лапата ти с бича си и те ранява 
за 1 зарче тпочКи плюс, задължително, 4 почКи СИЛА. 

Ударът ти с меч е успешен, ако сборът ти 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ и БОЙНИ УМЕНИЯ е поне 35 или ако 
той. е използвал бича да спре удара ти с лапа -- 
тогава отнемаш на трога 3 зарчета точки. Ако обаче 
не отговаряш на условията, той омотава меча ти с 
бича си и, ако силата му е поне равна на твоята, го 
изстръгва от ръката ти (губиш правото да го 
използваш повече), 

Ако силата на трога е по-малка от твоята, можеш 
да отскочиш назад, спасявайки меча си ИЛИ да нанесеш 
удар с лапа, Който отнема на трога 3 зарчета точки, 
но той Все пак изстръгва меча от ръката ти. 

Тъй. или иначе, схватката продължава на 219. 


57. 


Както е честно да се постъпи В случая, 
противникът ти слиза от Коня си, Комва ти любезно 
чс думите: 

-- Защищавай се! -- се Впурва В атака. 

Схватката продължава на 30. 


Сляп и с двете очи, драконът Вече е беззащитен. 
Той Вдига окървавената си глава и с глух глас Казва: 

-- Убий ме, Търсачо! Нека умра достойно и 
потомците ми да казват, че съм загинал 86 битка... 
Тук, долу, на гърдите... -- пояснява той Къде е Ннай- 
уязвимото му място, 

Кимваш. 

-- Да бъде Както пожела, благородни драКоне! -- И 
забиваш меча си дълбоко 8. гърдите му, 

Мини на 99. 


Цг. 59. 
“Решително смушкВаш Коня 0 продължаваш по пъгя. 
че на около час той те Води Към скална 
е ечината (8 унтерес на истината, дясната 
ека е почти успоредна на пътя) и накрая стигаш 
две масивни каменни Колони, поставени от двете 
трани на пътя. Върху едната е Кацнал 
ребрустоКкафяВ дракон, Който любопитно те 
п едява с полудтвореното си око и Когато стигаш 
ту до него, с гръмовен глас Казва: 
-- Оттук няма да минеш! 6 
РА сега де? ДоКолкото си спомняш, 6 Дребните 
г зумения никъде не се Казва, че хората не могап 
| пътуват по проправяни от тях самите пътища, 
ри ако те минават близо до драконовите бърлоаи... 
в -- "Оттук няма да минеш! -- повтаря драконът и 
я леко Криле, заемайки бойна поза. 
| Само ако си Уантор, Тндълин или Матуал, би могъл 
ра се опиташ да го разпитваш за причините да 
Препречи пътя (43). 
“ Ако си Който и да е от героите (Включително 
тримата изброени по-горе), можеш да цитираш на 
дракона Древните споразумения (74) -- или пък да се 
Впуснеш 6 битка с него (26). 


60. 


|- Отговорът на Въпроса ти е толкова учудващ, че 
„направо ти изкарва дъха оп гърдите... 

-- Магьосникът-дракКон, бапрора: се! -- Казва 
„събеседникът ти. 

| -- Не е Възможно! -- Възкликваш. 

Наистина не би могло да е Възможно. Магът-дракон 
по традиция е на страната на Доброто! Той и 
учениците, Които подготвя, поддържат магическото 
"равновесие на архипелага от... оп. незапомнени 
най-малкото. И озвеанъж... 


се 


Не то остава Време за повече разсъждения, защото 
"небето Внезапно потъмнява и В ушите ти се забива 
оглушителен . трясък на светкавици. Огнените им 
стрели се разбиват В земята, изпепеляват 
събеседника ти, почти те достигат... Е, очевидно 
това, Което току-що научи, наистина е Вярно, Но, 
Господи, Колко страшна е истината! , 

Сега трябва да побързаш да се измъкнеш от така 
устроения ти магически Капан. Можеш да пришпориш 
здраво Коня (95) или да се Възползваш от Тигровото 
око (18). 


БТ: 


За да осъществиш успешно атаката си, ти е 
необходим сбор СИЛА и БОИНИ УМЕНИЯ поне 36. Ако 
го имаш, Връхлиташ Върху противника си, захапваш го 
за раменете, причинявайки му 5 зарчета загуба на 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ и ако той е още жив, схватката 
продължава на 102. А ако си го убил, отиваш на 99.” 

В случай, че сборът ти е недостатъчен (можеш да 
Компенсираш с няколко точки МАГИЯ, евентуално), то: 

-- ако съперниКкът ти има поне 15 точКи 

Т, той успява да те удари и отблъсне 
с меча си, пручинявайки ти рана за 2 зарчета ппочки. 
СхватКката продължава на 219. 

-- ако точките ИЗДРЪЖАИВОСТ на съперника ти 
са по-малко, той само намалява инерцията ти с удара 
си -+ отнема ти: 1 зарче точКи, ти го раняваш за 3 
зарчета точки, но успяваш да го събориш и схватката 
продължава на 102. 


67. 


Преди да продължиш, ще се наложи да направим 
едно: съществено изчисление. Разстоянието между 
Якрана или Ашеба и Езерото на Забравата е 35 
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стни единици"; ако мога така да се изразя: Ком: 
убаВи скоростта на собствения си Кон и така: 
твоето местоположенче, Което за момента 
з за БАЗА.” А + 
ДвиЖжещите се от Якранд твби съперници” са 
мунали до предишния ден съответно: 1 от 
ДАЛГРЕН -- 39; ТИНДЪЛИН И ЛЕСТОР -- 27; ТЕЙБРУН 
28. : 


Движещите се от Ашеба твои съперници пък са 


Р МАТУАЛ -- 39- СМАЙТЪЛ -- 42; УЕНТОР -- 41. 

" Ваневника имаш една графа ПРЕСЛЕДВАНЕ и В нея 
д имената на седемте героя. Срещу твоето ( 
астоящия момент слагаш 0 (ти си на БАЗАТА), а 
ато някой от съперниците ти е мъртъв, маркираш 
Ва и повече не го слагаш 8- сметките, 

Сега от БАЗАТА, Която изчислихме в началото, 
извади последователно изминатото оп Всеки тВой 
ротувник разстояние и запиши разликата с 
трицателен резултат 6 графата на този герои 
(примерно, Базата е 43, В графата на Далгрен се 
появява "-4"). От тук нататък Всеки път, Когато 
трябва да се прави изчисление за местоположението 
на протувниците то спрямо теб, просто пробавяш 
озминатото за деня разстояние (от техните: Коне!) 
Към числата В съответната графа (примерно, В Края 
“на настоящия ден Далгрен ще е изминал разстояние 
13; ав графата му ще се появи 9 (-4+13) -- о тъй 
„ нататък). и 
| А сега, ако обучаш, мини на 75, защото настоящият 
| епизод стана твърде дълъг! 


63. 


При Все странноватия си Вча, трогът е много опасен 
звяр. 7 

Но, по ред на атаката- 
От удар с бич можеш да се предпазиш, ако сборът 
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та 


ти СИЛА, ИЗДРЪЖЛИВОСТ и БОЙНИ УМЕНИЯ е поне 
55. В противен случай губиш 2 зарчета точки и 1 
зарче СИЛА. Д 

Независимо дали си успял да се предпазиш цли не, 
ума само два начина да неупрализираш 
самсубицстВената атака на трога:, 

-- ако си частично преобразен, да удариш с меч и 
лапа, стремейки се са отсечеш главата на трога 
(33). 

-- ако си цялостно преобразен, скачаш с цел да му 
прегризеш гърлото (27). “ 

Ако нямаш Възможност да държиш меч, а си частично 
преобразен, друг Вариант е мощна магуческа атака, 
Комбинирана с плонж встрани (17). . 

А ако не можеш да приложиш нито една от 
Възможностите, трогът Връхлита Върху. теб, забива 
бивните си В гърдите ти и те обрича на неприятно 
дълга агония, Която свършва на 6. 


64. 


ОтбиВаш Коня Встрани и го оставяш ва си проправя 
път Както може между струпаните Камънаци. И да е 
имало някога тук пътека, тя отдавна се е загубила... 

След оКоло час стигаш до чутовна яма В земята, 
на ръба на Която с гръб Към теб се е изтегнал огромен 
златен дракон. Въпреки че си далече, усещаш 
бълващата от ямата гплоплина. А Когато драконът 
лениво се подместВа леко встрани, ясно забелязваш, 
че е Женски! А сега де -- Какъв лош Късмет, да се 
натъкнеш на дракон-майка! 

Още по-лош Късмет имаш В това, че преди да успееш 
да извъртиш Коня, драконката вдига глава и злобно се 
Втренчва В теб! 

-- ако си Тиндълин или Уантор, продължаваш на 41. 

-- ако си няКой друг от героцте, следва 26. - 


с 


5313 ЗАЩО, 
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чуя ; 
Както му е редът, отаръпваш Коня си, на десетина 
иетра назаа, сКачаш от седлото п Кимваш на 
ка си: фа сак 
ека никоп не твърди, че Носител На Кръвта ц 
Търсач се е бил нечестно! 
-- Защитавай се! -- Съперникът ти се ухилва 
широко ц се втурва В атака. а 
; Схватката продължава На 30. 


66. 


За да бъде успешно нападението ти, твоят сбор 
СИЛА и БОЙНИ УМЕНИЯ трябва да е по-голям от 35. 
Ко го имаш, противникът не успява да се 
противопостави на Контраатаката ту, ти му нанасяш 
а мощни удара с лапи, отнемаш му 4 зарчета точки 
го събаряш на земята. Мини на 102. 
Ако сборът ти не е достатъчен (можеш да 
"Компенсираш с няколко похарчени точки МАГИЯ, 
примерно), то: 
- ако противникът ти има поне 12 почки 
ДРЪЖЛИВОСТ, той те удря с меча през гърдите, 
и, губиш 2 зарчета точки и схвапката продължава 
а 219. 
Г -- ако точките ИЗДРЪЖЛИВОСТ на противника ти 
са по-малко, блокът му с меча ти отнема 1 зарче 
точки, но ти Въпреки Всичко успяваш да осъществиш 
"атаката си, отнемаш му 3 зарчета точки и го събаряш 
на земята, Мини на 102. 


6т. 


Не е трудно да настигнеш Кервана -- Каруците 
„ сякаш нарочно се Влачат Колкото се може по-бавно. 
Когато наближаВваш достатъчно, за да бъдеш не просто 
забелязан, а направо за се натрапиш 8 очите на Водача 
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, 


и съгледвачите, чуваш силен Вик и Керванът полека- 
лека спира. От първата Каруца слиза мъж с бяла 
брада, Който тръгва назад. ТърпелиВво го изчакваш, 
но, странно, още отдалеч. той. бясно започва да 
размахва ръце! Да си тръгваш ли иска? Ако, това 
наистина беше погребален керван, щеше да е означен 
по съответния начин, а белобрадият му Водач едва ли 
те Взима за Крайпътен разбойник... 

Е. ти решаваш: можеш да заобиколиш през оредялата 
гора (тоВа ще извади 2 от дневния ти преход) -- 
отиВаш на 39; можеш ц упорщпо да останеш на мястото: 
си -- мини на 90. 


68. 


За да бъде магическата ти атака. успешна, трябва , 
да имаш поне 2 точки МАГИЯ повече от противника 
си. Ако това е така, той губи 6 точки ИЗДРЪЖЛИВОСТ. 
ч4 точки БОЙНИ УМЕНИЯ плюс, за Всяка точка МАГИЯ 
отгоре, Която използваш, по още 5 точки, разпределени 
по тВой Вкус из Качествата му. Ако обаче не отгоВаряш 
на условието, за всяка точка МАГИЯ, Която не ти 
достига, ТИ губиш по 5 точки! и 

Разчитайки на това, че макар и добър боец, Врагът 
ти няма да издържи дълго В лудия ритъм на атаката 
си, ти правиш Всичко Възможно да се пруКриваш ог 
ударите му, изчаквайки подходящ момент да го 
нападнеш. 

БлокоВете ти са успешни само ако сборът от СИЛА 
ч ИЗДРЪЖЛИВОСТ ти е по-голям с поне 6 точки ог 
негоВия -- или ако магическата ти атака е била 
успешна. За Всяка точка по-малко (8 случай, че 
разлиКата изобщо е В твоя полза), губиш по 1 точка 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ. : 

АКо обаче съперникът ти има повече сила п 
изаръЖлиВост от теб. атаката му е Впечатляващо 
успешна при Все твоя магически удар -- губиш толкова 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ. Колкото е: разликата 8 бозните Ва 


0-сетне той задъхан отпуска леко меча си ч 
Зе сви му: малко се забавят. Схвапката 
Продължава с твой удар. на 104. : 

1 онът изсъсква, но очевидно е разколебан, 

4 Вера нося ВъВ Вените си Кръв, много по-благородна 

ит пувоята! -- опбелязваш споКойно. -- Тя ми дава 

о да ти заповядвам, глупаво животно! Нима няма 

спазиш Древните споразумения? И чудя се, Какво 

ще-се случи, ако някога успея да придобия истинския 

Вча и да... 1 : 

-- Ти ня-ама да минеш оттук, сссс-333-сес! -- 
онът свежда ниско глава, разкъсван от Колебания. 

Запиши си кодова дума ДВЕ ч мини на 96. 


70. 
За да бъде успешен ударът ти, трябва да имаш 
с такъв, с лекота отблъскваш меча на противника си 


1 удряш с лапа... Щетите, Които нанасяш, са 2 зарчета 


точки. 
Ако сборът ти не е достатъчен, мечът все пак пе 


наранява. Протувникът губи 1 зарче точки плюс 3,а 
„ти -- 4 точки, разпределени по избор. 
Схватката продължава на 219. 


1. 


3 ; Ка 

Вече пада лек здрач, Когато забелязваш съперни 
си да язди Като Вихър. А не след дълго те забелязва и 
той. Разменяте си традиционните поздрави с Вдигната 
мечове, слеа Което. се впускате- В схватка. Винаги си 
се чудил Какво ли би станало. ако овама Торсачи се 
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сбор СИЛА и ИЗДРЪЖЛИВОСТ поне 35. Ако разполагаш . 


14 


обединят -- Вероятно ще са непобедим тандем -- но 
пък Властта, Която би получил, когато събереш 
седемте Камъка, не може да се подели нито между 
двама, нитр между седмина. Или може? 

Във всеки случай схватката започва -- мини на 82. 


72. 


За ба се предпазиш от такъв удар, трябва да имаш 
сбор СИЛА и ИЗДРЪЖЛИВОСТ поне 35, както и минимум. 
12 точки БОЙНИ УМЕНИЯ. Имаш право да Компенсираш 
с точки МАГИЯ! 

Ако отговаряш на условията, можеш да 
Контраатакуваш на 49. Е 

В протиВен случай за Всяка недостигаща ти точка 
8 сбора губиш по 3 точки, разпределени по твой Вкус, 
а за Всяка липоваща точка БОЙНИ УМЕНИЯ -- по 2 
точки ИЗДРЪЖЛИВОСТ. 

Само ако не ти достига сбор, но имаш поне 12 
точки УМЕНИЯ, продължаваш с Контраатака на 49. В 
противен случай схватката те отвежда на 219. 


73. 


Подобна “хватка” е успешна само при МЪЖКИ 
драКон (ако се сражаваш със златната Женска, направо 
си извади 2 зарчета тойки у продължавай схватката 
на 122). и е 

За да достигнеш до удобно за удар положение, ти е 
необходим сбор СИЛА, ИЗДРЪЖЛИВОСТ цу БОЙНИ 
УМЕНИЯ поне 50. Ако го имаш, раняваш дракона и му 
отнемаш 3 зарчета ИЗДРЪЖЛИВОСТ и по 2 СИЛА ц 
БОЙНИ УМЕНИЯ. Ако обаче сборът ти е по-малък, 
губиш 3 зарчета точки, разпределени по твой избор: 
-- ноктите на противника то са ужасяващо остри! 

Схваткета продължава на 122. 


Тестени 


Пршпваряш очи, пропомняйки си пълните глекстове 
на Спаразуменията, Върху Които си бул обучаван: 
и хората, и драконите ще живеят 8 мир -- 
аш необходимия ти цитат, --а пране да 
Възправят на пътя на другите, пъй щи хората 
а да лепят 8 небесата и да се катерят сред 
ке, и няма да посягат на домовете на драконите, 
няма да Взимат плячката им... 
ДраКонът мрачно пе наблюдава, но Крилата му леко 
е отпускат -- знак, че е започнал да се Колебае и 
яма да се хвърли Веднага 6 атака. 
+ “и хората, и драконите ще жиВеят 8 мур -- 
ължаваш, -- тъй щота драконите няма да посягат 
ЧоВешки поселища и мирни пътници, чи друмищата 
хората ще оставят на авукраките.., 
Точно подбран цитат, не може да ти се откаже 6 
ьобразителност! Драконът свежда глава, макар ба 
продължава да съсКка нервно. 
Сега Внимавай: прибави “единица”. Към Кодовата 
дума, Която имаш (съотВетно ДВЕ или ЕДНО стават 
ТРИ или ДВЕ), а ако нямаш нито една ог двете, 
записваш си ЕДНО. След това продължаваш на 96. 


75. 


. На практика, денят ти преминава изключително 
споКойно -- освен реещите се Високо горе В небето 
бракони, не срещаш друга жива суша, пък чу 
“чудовищните зверове, слава на магията, изобщо не 
ти обръщат Вниманче. Но пък поне тру-четири пъти 
само до обяд забелязваш НякакъВ бял силует на 
причудливи места из скалите -- Вгледаш ли се по- 
сериозно В мястото, Където си го Видял, мигом изчезва... 
Към о0бяв, тъкмо Когато се наканваш да спреш за 
Кратка почивка, парче хляб и глътка Вода, се напъкваш 
на седнал на Камък Край пътя мъж. При: това той 


изглежда Наистина странно! 

От пръв поглед може да се Каже, че е аскет -- 
Лицето му е слабо и изпито, сериозното ч отнесено 
„изражение е присъщо само за този тип будали, дето 
се завират да Живеят 8 забравени и от боговете 
пещери... Само че черепът му е гладко избръснат, аш 
носи нетипична за аскетите дреха -- снежнобяла и 
чдеално чиста роба. И Което е още по-странно, не 


само дрехата му е чиста, но и по сандалите му няма. 


дори следа от прах: Все едно не е минал ц Крачка по 
разбития пъп! # 

-- Здравей, Търсачо! -- с глух глас Казва аскетът, 
но Всъщност дори не гледа В твоята посока. -- Мина 
Край драконите, значи, а? 

Можеш дружелюбно да се поразговориш с него (103), 
можеш да го нападнеш (115), а можеш и да го отминеш 
мълчалчво (124). 


76. 


Смело поглеждаш дракона: 

--Аз съм твоя Кръв и от твоя род, Красавецо! Знам 
законите и се Кълна В Живота си, че няма да посегна 
на децата тШ 

Драконът злобно съска срещу теб, а опашката му 
нервно удря по земята: 

-- Пусни ме да мина с мир! -- продължаваш 
невъзмутимо. 

Запиши си кодова дума ЕДНО и продължаваш на 96. 


77. 


Умножи по две бойните Качества на Коня. Ако получиш 
число, по-голямо от твоите БОИНИ УМЕНИЯ, то добре 
обученото животно Връхлита Върху теб и те стъпква 
с Копита, а ездачът му ти нанася фатален удар с 
меча си о тч преминаваш на 6. 
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“ Ако обаче "уменията" "на Коня са по-малки, по твоят 
Зар е успешен и жребецът се стоварва на земята В 
редсмъртен гърч. | в. е 

|-- Магията за те тръшне дано! -- изкрешява 
вниКът ти, Който успява да скочи. В послеания 
ент от, седлото (губч-3 точки ИЗДРЪЖЛИВОСТ). 
С оголен меч и оголени зъби“той се хвърля 6 атака... 
родължаВаш на 30. 


7 . 

к: . 
ри го 78 
„Намеренията на противника ти са ти ясни Като 
и ден -- Вачгаш веднага меча си В защитна позиция... 
00 ловко се гмурва Ком незащитените ти гърди. 
ш дВе зарчета ИЗДРЪЖЛИВОСТ. - 1 
Ако си Все още жив, схвбатКата продължава с твой 
ар на 104. 5 
Г КОМЕНТАР НА ВЪРДЖ: Ясно те предупредих 3 
пан, нали??! Е 3 


79. 


„Драконът, с Когото говориш, въздъхва пежкКо, 
Връща глава и с необичайно тих глас прошепва: 
-- Можеш да минеш! 

„Със свито сърце прушпорваш Коня си и побързваш 
се отдалечиш, но драконът действително не те 
пада. 

“.Продължаваш на 40. 


80. 


ТоВа е изключително труден удар, тъй Като с него 

оставаш “разкрот" за Коварна противникова 

онтраатака. г 

“ За аа изпълниш удара успешно, трябва БОИНИТЕ 
я да са по-големи от тези на противника и 
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да е изпълнено поне едно оп следните условия: 

-- ИЗДРЪЖЛИВОСТ ти е поне с 5 точКи повече. 
- -- можеш са жертваш 1 точка МАГИЯ. 

-- противникът има по-малко от 4 точки 


ИЗДРЪЖЛИВОСТ. : 


Ако отговаряш на някое от условията, ударът ти е 
успешен и протуивниКът губи полкова точки 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ, колкото е разликата 6 бойните Ви 
умения плюс случайно число. 

Ако обаче не отговаряш на условията, ударът ти е 
успешно отразен. ( 

Сега, ако БОЙНИТЕ ти УМЕНИЯ са по-малки от 
тези на противника, докато се разкруваш при удара 
си, той успява да те контраатакува и ти губиш 
толкова: ИЗДРЪЖЛИВОСТ, Колкото е разликата 8 
уменията Ви. - 

Тъ0 или иначе, продължаваш на 16. 


81. 


Само за този удар преизчисли бойните си умения -- 
за Всеки Клас над 2 за меча ти, си прибавяй по две 
точка умения (Клас 3 ти дава 2 точКи, Клас 4 -- 
четири точки, Клас 5 -- шест точки). 

Блоковете ти са успешни само ако сборът от СИЛА 
и ИЗДРЪЖЛИВОСТ ти е по-голям с поне 6 гпочКки ог 
този на противника. За Всяка точка по-малко (8 случай, 
че разликата изобщо е В твоя полза), губиш по 1 
точка ИЗДРЪЖЛИВОСТ. : 

Ако обаче Врагът има повече сила и издръжливост 
от теб, атаката му е Впечатляващо успешна -- губиш 
толкова ИЗДРЪЖЛИВОСТ, Колкото е разликата В 
бойните Ви умения. : Е 

Контраатаката ти е успешна само ако БОИНИТЕ. 
ти УМЕНИЯ са с не повече от 2 точки по-малко оп 
тези на съперника ти. В такъв случай той губи толкова 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ, Колкото е разликата В сборовете 
Ви СИЛА и ИЗДРЪЖЛИВОСТ, независимо В чия полза е 
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Схватката продължава с твой удар на 104. 


82. 
“ Двата Коня се засилват един срешу друг по 
ьпеката. “Схвагоката” между самите коне протича 
по следния начин -- сравняваш сборовете им от 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ и БОЙНИ УМЕНИЯ и този от двата, 
цйто сбор е по-малък, губи разликата 8 точки 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ. Ако точките му по този показател 
паднат до 0, той е мъртъв- (естествено по-слабият 
(он рано или Късно умира, то е ясно). И 
; „Ако е умрял твоят Кон, ти ще трябва да слезеш на 
земята и да минеш на 11. АКо лък е мъртъв конят на 
противника ти, мини на 37. 
Междувременно, В мига, 8 Който Конете се 
Ппресрещат, ти и противникът ти имате Време да си 
азмените удари с мечовете. 
“ Можеш да: 

--опуташ да се предпазиш от удара на противника. 
си, без да предприемаш нищо повече (25). 
-- блокираш удара и да замахнеш на свой ред с 
"надеждата да улучиш Врага си В рамото чли. гърба 
щ да нанесеш удар без да държиш сметка за 
противниковия (47). . 


“ Избърсваш небрежно меча си 6 тревата, пробираш 
“ кожената Кесийка с Тигровото око под дрехата си и се 
усмихваш на-Водача на Кервана: 

-- Е? Горка беше съдбата ми, а? + 

-- Велик боец си... и Велик магьосник, Търсачо! -- 
Старецът свежда. глава 6 стилизиран поклан. -- Не 
„ зам нито Как ва ти се отблагодарим, нито... 
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-- Не го направух заради пари чили съкровища! -- 
ПоКклащаш глава. -- Кръвта на Смайт във Вените ми 
ме задължава да помагам -на бъдещите си поданици! 


-- Големи думи! -- старецът изхъмква. -- Е, лек 
път тогава! Но се пази! ТОЙ е опасен и прикрит Както 
никой друг! ; 

-- Кой "той"? 


Белобрадият водач те стрелва с изумен поглед. 

--Нима не знаеш наКъде си тръгнал, Гърсачо? Опасно 
е да се споменава дори името му... 

Ако настояваш да научиш за Кого става дума, 
отиваш на 60. 

В протчувен случай си Казваш "сбогом" с 
Керванажията и пришпорвВаш Коня В настъпващия 
следобед... Към 39, например. 


г 84. 


За да бъде успешен блокът ти, сборът от точките 
ти ИЗДРЪЖЛИВОСТ, БОЙНИ УМЕНИЯ и случайно число 
трябва аа бъде поне 22. Ако това е така, ударът на 
противника ти е блокиран, леко отстъпваш назад и 
продължаВаш на 9. 

Ако не си достигнал изисквания сбор, ударът на 
противника ти отнема толкова точки издръжлчвост, 
Колкото е разликата 8 БОИНИТЕ Ви УМЕНИЯ. След 
това мчнаваш на 16. 


ТоВа е доста сложна Комбинация е осъществима 
само ако имаш сбор СИЛА и ИЗДРЪЖЛИВОСТ поне 25. 
В-такъВ случай, за да се защити от удара ти с 
меч, противникът, независимо Какъв е той, трябва да 
има сбор ИЗДРЪЖЛИВОСТ ч БОЙНИ УМЕНИЯ по-голям 
от твой. Иначе губи 1 зарче ИЗДРЪЖЛИВОСТ "“ 
За Всеки един от ударите с лапа на противника са 
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18 
х И 
му необходими 2 точки “МАГИЯ или 4 точки 

Ъ Т, за да ги отрази -- ако не успее, 
| по 5 точки » Тоа 
Сираката продължава на: 

-- „ако противникът ти е човек.“ 
-- 12, ако е трог. 
-- 122, ако е дракон. 


Преди да продължиш, ще се наложи да направим 
"едно съществено изчисление. Разстоянието между 
„Якрана и Езерото на Забравата е 35 "скоростни 
"единици", ако мога така да се изразя. От тях извади 
„скоростта на собствения си Кон, тъй Кате, за да 
„стигнеш до Кръстопътя на Керваните, си Яяздил един 
ден. Получаваш разстоянието между Якрана и този 
"Кръстопът. 
"Движещите се от Якранд твош съперници са 
„ изминали до предишния ден съотВетно: щ: 
„ ОДАЛГРЕН --- 26; ТИНДЪЛИН И ЛЕСТОР -- 18; ТЕЙБРУН 
-22.. У 
“В оневника имаш еана графа ПРЕСЛЕДВАНЕ и В нея 
"са имената на седемте героя. Срещу твоето В 
настоящия момент слагаш 0, а Когато някой оп 
съперниците ти е мъртъв, маркираш, това и повече 
не го слагаш В сметките.” 4 

Та значи, от разстоянието Якранд-Кръстопътя извади 
 цзминатото от противниците ти разстоянче и 6 
“ пехните графи на ПРЕСЛЕДВАНЕ запиши полученото 
число с ОТРИЦАТЕЛЕН знак (примерно, разстоянието 
"е 25, Тейбрун не го е достигнал с 3, записваш “-3") 

Сега ПРИБАВИ Към 35 скоростта на Коня си и 
получаваш разстоянието между Ашеба и Кръстопътя 
на Керваните -- разстояние, Което тръгналите от 
Ашеба противници трябва са преодолеят. Те са 
изминали дотук съотВетно: т 


уа 
МАТУАЛ -- 39; СМАЙТЪЛ -- 42; УЕНТОР -- 41. 
сее в ПС 


(156) 


Извади от. разстоянието Ашеба-Кръстопътя 
узминатите от тях разстояния и по същия начин запиши: 
разликата с отрицателен знак 8 графите. ум. 

„От тук нататок Всеки път, когато трябва. да се 
прави. изчисление за местоположението на 
противниците ти спрямо теб, просто прибавяш 
изминатото за деня разстояние (от техните: Коне!) 
Към числата 8 съответната графа (примерно, В Края 
на настоящия ден Тейбрун ще е изминал разстояние 
1, ав графата му ще се появи 8 (3411) -- у тъй 
натагък). 

А сега бъди така любезен да.минеш на 98, защото 
този епизод стана доста дългичък, 


87. 


Ако може да се каже така, Въображението на 
противника ти "сдава багажа” заедно с желанието 


„ му за битка. Той започва за се придържа Към заучени 


от Време оно стандартни техники -- това ти дава 
чудесни Възможности за Контраатака,.. ако имаш сила 


Стойката, която противникът ти заема за секунда, 
преди да се хвърли В атака, подсказва, че ще започне 


-- ще приложиш обикноВен блок (111). 

- ще приложиш блок с Контраатака (128). 

-- ще Контраатакуваш с магия (141). 

-- ще блокираш и ще опиташ нестандартна хватка 


Замислено Въздъхваш: 
-- Приемам, че би имал нещо протиВ да минават 
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тв предци със сигурност са ходели на два Крака... 
нед Уза Някоч от моите са летели 8 небето! Ще 

м откажеш ли правото, Което чмам. с Кръвта на 

драконите във Вените су? 3 

-- Ти няма да минеш оттук... -- несигурно повтаря 

исВат надолу, Колебае 


89. 


За да се предпазиш от ударите с бича, трябва да 
аш сбор СИЛА и БОЙНИ УМЕНИЯ плюс дВе зарчета 
е 65. Ако разполагаш с такъв сбор, то ловко се 
зплъзваш от Всички удари на трога и можеш да минеш 
В контраатака (49). - 

“Ако сборът ти е по-малък с не повече от 8 точки, 
За Всяка от тях губиш по 3 точки, разпределени по 
Вой Вкус: 3 : я 
|“ АКо сборът ти е по-малък с повече от 8 точки, 
Вен че губиш точки Както по-горе, с един от ударите: 
Си трогът успява да омотае дръжката на меча ту ч 

Изненадващо го изстръгва оп ръката ти :-- оп 

ататък Вече не можеш да го използваш! Ако си 
остно преобразен -- пу.е, нямаш меч, Вместо него 

биш още 5 точки. 

Схватката продължава на 219; 


90. 


Като Вижда, че нямаш намерение да се оттеглиш, 
дачът спира да ръкомаха и по-спокойно се приближава 
"бо Коня ти. 

С -- Добра стига! -- Казваш му любезно. 

|. -- Едва ли е добра! -- атВръща той. -- Тръгвар си, 
| Търсачо, докато трогът не се е събудил! 


срщ - аж: 3 


учайни хора... Но Зз и ти сме от една Кръв! Няквц оп 


+ Кръ 


-- Кой? -- зяпваш неразбиращо. 

Вместо отговор от предната Каруца се разнася 
зловещо ръмжене. + 

-- Късно е Вече! -- Водачът поклаща глава. -- Горка 
ец нашата, и твоята участ! Промамени от много 
пари се наехме за това пътуване, ала се оказа, че 
трог ще ни съпровожда и Команава... Няма да се Върнем 
Живи по домовете си и проклет да е Крал Вайдам, че 
ни се подигра по този начин! : 

"-- Но... -- продължаваш да не схващаш нищо ти, 

В този момент платнището на предната Каруца 
се разавижва и изпод него тромаво се измъква най- 
странното същество, Което някога си Виждал. На ръст. 
е КолКото много едър човек, но е масивно Като охранена 
сВиня. Главата му е глиганска, украсена със закривени 
бивни. Тялото му е Като на Жаба, лилавосинкаво на 
цвят и покрито с брадавици и плук-там люспи, Краката 
му са Като на задморското Кенгуру, а си има и яка 
опашка. В тънките си жабешки ръчички стиска плътно: 
намотан Кожен бич. 

-- Трогът! -- Белобрадият се дръпва изплашено 
назад. -- Ах, горКа е участта ни... - 

Чудовището с няколко Крачки преодолява делящото 
Ви разстояние и почти нечленоразделно изсумтява: 

-- Какво става, дъртофелнико? 

-- Ами аз, той, ние... -- започва да пелмечи 
старецът. : 

Бичът узсвистява мълниеносно и на лицето на 
нещастника цъфва Кървава резкКа. 

--Ти-- трогът се обръща Към теб -- нямаш ли си 
друга работа, па ни бавиш? -- И без да дочака отговор. 
продължава: -- Хубав Кон, харесва мш! Слизай оп 
седлото! В третата Каруца ще се намери, 
ръъръммммжжжж, място и за тебе! 

Ако приемеш “предложението му”, минаваш на 4, В 
протиВен случай отиваш право на 45. 
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ЗАВца даа. 

се противостои на такаВа мълНнциеносна атака 
е никак лесно. Сборът ти ИЗДРЪЖДИВОСТ и БОЙНИ 
трябва да е поне равен на този на противника, 
За Всяка точка отрицателна разлика губиш по 2 точки 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ! 

о Отскокът ти е достатъчно добър В случай, че 
разликата 8 точките Ви СИЛА е В пвоя полза. АКо 
ова не е така, губиш толкова ИЗДРЪЖЛИВОСТ, 


+. 97. 


Ако противникът ти е човек, той изобщо не е 
осегнал да те удря -- с лапата си му отнемаш 2? 
ара ИЗДЪРЖЛИВОСТ. Схватката продължава на 
“Ако противникът ти е трог, за да се защити от 
удара ти с лапа му, трябват 2 точки МАГИЯ, Които 
ХОДВА -- за Всяка, Която не му достига, губи 1 
арче ИЗДРЪЖЛИВОСТ. Ударът му с бича. обаче не 
Же да бъде отразен с меч -- бучът се омотаВа 
Върху оръжието и го изстръгва от ръката ту, От 
този момент не можеш да нанасяш удари с меча! 
"Схватката продължава на 112. 
Ако противникът ти е дракон, пак му трябват 2 
точки МАГИЯ, за да отрази тигроВия ти удар и за 
Всяка, Която не му достига, губи по 1 зарче 


орко : 


ВОСТ. Пресрещаш удара му с меча си. Ако: 


успешно. За Всяка точка, Която имаш повече от 
посочените, той губи по 2 точки ИЗДРЪЖЛИВОСТ. 
Ако обаче сборът ти е недостатъчен, губиш 1 зарче 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ. Схвапоката продължава на 122. 


93. 


Бичът на трога изплющява (конят ти губи 4 точки 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ и 2 БОЙНИ КАЧЕСТВА), но 
безстрашното ти Животно само изцвилва и Копутата. 
му се стоВарват Върху противното чудовище. 

Трогът губи 6 точки ИЗДРЪЖЛИВОСТ, а също и по 
4 СИЛА и БОЙНИ УМЕНИЯ. в 

АКо конят Все още има поне 8 точки БОЙНИ 
КАЧЕСТВА, може да повтори удара. В противен случай 
се изправя на задни Крака и те ХВвърля от седлото, 
обзет от ужас. Предстоц ти 194, Колкото и да се 
опитВаш да се отметнеши! 


94. 


Това е доста труден удар, тъй като с него оставаш 
“разкрит” за коварна противникова контраатака. 

За са изпълниш удара успешно, трябва БОЙНИТЕ 
ти Я да са по-големи от тези на противника ц 
за е изпълнено поне едно от следните условия: 

-- ИЗДРЪЖЛИВОСТ ти е поне с 2 точки повече. 

-- можеш да жертваш 1 точка МАГИЯ. 

-- противникът има по-малко от 3 точки 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ. 

АКо отговаряш на някое от условията, ударът ти е 
успешен и противникът губи толКоВа точки 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ, колкото е разликата 8 бойните Ву 
умения плюс случайно число, 

АКо обаче не отговаряш на условията, ударът ти е 
успешно отразен. 

Сега, ако БОЙНИТЕ ти УМЕНИЯ са по-малки от 


88 


тези Ка претиеноке ана се разкриВаш при удара 
си, той успява да те Контраатакува ч ти губиш 
„ толкова ИЗДРЪЖЛИВОСТ, 
“уменцята Во. Уен: 

С Тъ9 0ли иначе, продължаваш на 16. 


Само ако конят ти има сКорост поне 15, успява да 
„ надбяга светкавиците и с пяна на уста се носи, полудял 
от уЖас, чак до смрачаване: Този див бяг му отнема 3 
точки ИЗДРЪЖЛИВОСТ, но пък прибавя 2 Към дневния 
ти преход. Продължаваш на 39, ако си говорил с Водача 
на Кервана или на 32, ако си говорил с дракон. 

АКо обаче Конят ти не е достатъчно ае една от 
сВетКавиците те улучва и те изпепелява, Което е 
КРАЯТ НА ИГРАТА. 


Колкото е разликата В 


96. 


ХВърли зарчето. Към полученото число прибави 
Кодовата си дума -- примерно, улучил си 2, имаш Кодова 
дума ЕДНО, сборът става 3, 

АКо полученият така резултат е от 1 до 4 
„ Включително, продължаваш на 26. 

Ако сборът ту е 5 или повече, отиваш на 79, 


97. 


Ударът евентуално може да успее, ако БОЙНИТЕ 
то" УМЕНИЯ са равни или по-големи с тези на противника. 
ч имаш поне 5 точки ИЗДРЪЖЛИВОСТ. 

- В такъв случай Хвърляй зарче: 

1 цлш 2 означава, че си успял да раниш противника 
| 0 изаръжливостипа му пада с 3 точки, а бойните му 

умения -- с: : 

З или 4 означава, че ударът ти се проваля, никой опа 
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дВама Ви не губи точки. 

5 ши 6 пък значи, че направо си успял да избиеш 
"меча от реката му. Само В този случай продвижаващ 
на 120! 

Ако не отговаряш на условията за този. удар, 
противникът успешно го блокира и с рязко узвъртане 
на меча си те удря по рамото -- губиш едно случайно 
число ИЗДРЪЖЛИВОСТ. 

Пробължаваш на 16 Във Всички случаи. 


98. 


Горе-долу Към обяд догонваш един “бавно Влачещ се 
Керван с пежко натоварени Каруци. 

Странно, Керванажичте обикноВено пеят и оргии 
се опитват да разсеят скуката от. дългия път... 
ниКакВи песни не се чуват откъм Каруците! есна 
дори смях или глас -- точно обратното, единствен 
акомпанимент е посКкърцването на Колелетата, а 
КерВанът направо прилича на погребална процесия! 

Горите около Якрана, Вярно, не са сВърталище на 
разбойници -- Господарката Зелма се грижи добре за 
тоВа -- но същото не може да се Каже за Южните 
раВнини... А не се забелязва нито един ездач около 
Каруците! Странно, наистина! 

Можеш да се отклониш Встрани и да заобиколиш 
КерВана (тоВа ще извади 3 оп дневния ту преход) -- 

8 такъв случай минаваш на 39. 

А можеш и да се приближиш още малко, за да 

разузнаеш Какво е положението (67). 


И тъй, противникът ти е мъртъв. Отбележи си 
това В дневника, та, ако се наложи да го срещнеш 
пак, да не е необходимо да се биеш с призраци. Можеш 
да вземеш Вещите и магиите му, Включително и сКалпа 
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Защото Важно нещо е да, „прецанмелишщ 
си В битката точки 8 реални заау ; 
4 точки СИЛА отговарят ла 1 реална. от 


5 точки, иЗдРъЖдИВоСТ отвоваряга на 2 
от твоцтелие зае 
Всеки 2 почки МАРИЯ отговарят на 1 от реалните 
ти. 
Всеки 3 точки "войни. УМЕНИЯ ти отнемат по 1 
реална точка, - 
Важна забедежка: АКо смяташ, че подобни 
изчисления са нечестни от някаква гледна точка, 
промени системата ми, хайде де... да видим откъде 
ще надникне Бъни Смит! 
А сега Виж Къде си провел схватКата су и 
съотВетно, премини на Водещия В тази посока епизод: 
„-- ако сч се бул с претендент точно на Кръстопътя 

между пътя Към Езерото и този на керваните, минаваш 
на 32. 
-- ако си се бил с претендент Вечерта след Като 
„ Вече си пътувал по пътя на Керваните, отиваш на 50. 

-- ако си се бил с трога Край Кервана, иди на 83. 

-- ако си се бил с овойника си, мини на 162. 

-- ако си се бил с дракон Край Драконовите пещери, 
се прехвърляш на 40. 

-- ако си се бил с аскета, отиваш на 170. 

-- ако си се бил с чудовище насред селота, мини на 
245. 

-- ако си участвал В схватка с последния друг Търсач, 
преминаВаш на 200. 
И о--ако си се сражавал с магьосникът-дракон, отиваш 

на 118. 


100. 


Мини Веднага на 78! 


п 


На 


тот. 


В зависимост от това с Колко точки издръжливост. 
разполага, противникът ти ще опита: 

-- над 15 точки -- сложна Комбинация от удари В 
горната част на тялото ти плюс блокове за защита: 
(117). : 

-- между 10 и 15 точки -- Комбинация от удари В 
Корема и главата плюс блокове (131). 

-- между Би 10 точки -- яростна самоубийстВена 
атака (140). 

-- под 5 точки: В зависимост Кой в протувникът пи, 
мини на: Тиндълин, Матуал или Тейбрун (157), друг от 
С грцан (165), твоят аВойник (181), аскетът-адепт 
(210). ; 


Независимо от точките ИЗДРЪЖЛИВОСТ, ако 
противникът ти има пане 5. гпочки МАП ИЯ, хвърли зарче: 
четно число означава, че предприема магическа атака 
(221), нечетно -- че атакува с меча си -- Виж по-горе 
точно Как. 

АКо, разбира се, протувникът пи е “останал без 
точКи, той е мъртъв и ти минаваш на 99, 


102. 


ЧоВекът може да опита удар с меч по плешките 
или Корема ти -- ударът е успешен, ако сборът СИЛА 
и ИЗДРЪЖЛИВОСТ на противника ти е равен цли по- 
голям от твоя ИЗДРЪЖЛИВОСТ и БОЙНИ УМЕНИЯ. В 
такъв случай губиш 1 зарче точки, отскачаш назад и 
схватката продължава на 101. А ако сборът му не е 

“ достатъчен, с едно захапване Му чупиш Врата у 
минаваш на 99. 

Трогът може да те ритне с мощните си задни Крака 
(но не и да удря с бич). За целта сборът му СИЛА и- 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ трябва да е поне равен на твоята 
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в а 
ИЛА: е удвоена, не забравяш). Ако точките му са 
а А той те отхвърля назад с мощен ритник, 
Убиш 1 зарче ч и битката продължава. на 
обаче точкоте му не ст „ сключваш 
| Върху дебелия к т у това е Краят на 
ози трбг.. Мини на 99: ТА 


: 193. 
Комваш. 


-- Странно се държаха, признавам, но ме пуснаха да 
чина! 4 

Аскетът Въздъхва: 

- И Каза, че няма да успееш... Не исках да си 
апам ръцете с Кръвта ти, но щом се налйга... 

Кай, чакаш -- Махваш с ръка. --Ако ще този 
а е самият маг-драКон, но аз нямам Време да 
се разправям с теб! Знаеш, че съм тръгнал на 
Търсаческа мисия, нали? Не можеш току-тъй... 

-- Как позна, че ме изпраща магът-дракон? -- 
“Аскетът най-сетне поглежда Към теб. -- Не че има 
някаКкВо значение, де... -- И той измъква от пазвата 
си някакъв червен камък на Веружка. 

Продължаваш на 143. 


104. 


Кратка равносметка: 

Внаг за Азаенте: противникът ти е убит Вече (има 

0 ИЗДРЪЖЛИВОСТ), продължаваш на 99. 

-- ако са убили теб, отиваш право на 6. 

Иначе за Всеки 3 изгубени от теб точки 

ИЗДРЪЖЛИВОСТ, намалявад БОЙНИ УМЕНИЯ за тази 

битка с 1 точка. По същия начин изчисли и загубите 
рогпивника. 

и Насзва можеш да влезеш В Тигровия ЦИКЪЛ на 194 

или да продължиш схватката В “обикновения” си вча. 


В такъв случай ударите, Кочто можеш да приложиш 

ти, са следните: г 
СТАНДАРТЕН УДАР без лъжливо движение (121). 
ЛЪЖЛИВА АТАКА и удар. (128). Це 
БЪРЗА Комбинация от. няколко удара (154). 
СТАНДАРТЕН УДАР плюс магическа атака (149). 
ЛЪЖЛИВА АТАКА с удар и магическа атака (185). 
СТАНДАРТЕН УДАР с подъл ритниК и Комбинация 

(195). 

"САМОУБИЙСТВЕНА” АТАКА (205). 


105. 


Така наречената гръдна сгъвка. е единственото 
смъртно-уязвимо място на дракона. За да го промушиш 
В нея обаче ти е необходим сбор от четирите ти 
Качества поне 60 (БОЙНИ УМЕНИЯ ти се удвояват, 
не забравяй). Ако го имаш, раняваш дракона и той губи 
6 зарчета ИЗДРЪЖЛИВОСТ. Ако е мъртъв, минаваш 
на 99, а ако случайно е жив, схватката. продължава. 

АКо сборът ти обаче е по-малък, мощен удар с лапи 
те отхвърля назад, отнемайки ти 5 зарчета точки, 
разпределени по твой избор. 

Схватката продължава на 122. 


106. 


Пътят неусетно навлиза В Южните равнини, 
Хълмовете наоколо се сменят с равна Като тепсия 
земя, обрасла с гъста трева -- истинско зелено море, 
Което Вятърът е... 

Пейзажът е толкова еднакъв -- и холнтизиращо- 
монотонен -- че изобщо не забелязваш ездача, Който. 
се приближава Към теб. При Все, че ясно се Вижда на 
Километри наоколо, пи обръщаш Внимание на Конника 
едВа Когато вече почти си В състояние да различиш 
лицето му! 
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овече, пой:е Пърсач -- макар да: е прекалено 
алеч, за да Видиш какъв, е, поне си сигурен, че има 

анов.; Цар на дрехата су. Странно, за Какъв дявол е 
ре ад. В обрагона! посока? а В 

Когато се приближава още малкд,“долната ти 
делюст уВисва от изумление... защото това там, 
Насреща, си ти самияли Мираж? 

Огледалният ти двойник приветствено Вдига 
воната си ръка, а с другата измъква меча си. А сега 
е! г 
Ще трябва да се биеш с него, очевидно... 

. Той започва битката с точно толКова точки, 
Колкото имаш и ти В момента. 

“ Мини на 82 за обикновена битКа с Коне... можеш да 
езеш и В Тигровия цикъл на 194. Както Желаеш. 


107. 

С Ако нападаш дракон, въобще забрави за пакава 
Възможност. Да, чел си приказки за рицари, дето правят 
такива чудеса на гърба На Коня си, но ти имаш само 
меч, а не Копце ч... С една дума, просто мини на 194 ч 
се Възползвап от Тигровия цикъл. 

“ Ако нападаш трог. за да има въобще някакъв 
зултат. нападението ти, Конят трябва да има 
БОЙНИ КАЧЕСТВА поне Е : Дами 
“Ако това е таКа, про: аваш на 93. 

случай Конят ти губи, 10 почки ИЗДРЪЖЛИВОСТ 
благодарение на изключително точен удар с бич на 
тпрога... а ти отуВаш на 194 и толкова. 


| 108.. 


Можеш да приложиш само удар с меч (133), само 
удар с- лапа (175) или" Комбинирани удари с меч и лапа 
(207), 


5 


109. Пас 


Ударът ги отнема аве зарчета ИЗДРЪЖЛИВОСТ 
на Коня на противника, но по този начин даваш 
Възможност на Врага да то нанесе Втори удар с меча 
си, Който ти отнема 1 зарче точки 0 ако бойните му 
УМЕНИЯ надминават тВочте, по 2 почКо 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ за Всяка точка разлика 8 негова 
полза. 3 т 

Схватката продължава на 110 цли ако си убил Коня 
на противника, на 37. 3 


109. 

Кратка равносметка: 

-- ако случайно противникът ти е убит Вече (има 
0 ИЗДРЪЖЛИВОСТ), продължаваш на 99. 

-- ако са убили теб, отиваш право на 6. 

Иначе за Всеки 3 изгубени от теб точки 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ, намалявай БОЙНИ УМЕНИЯ за тази 
битка с 1 точка. По същия начин изчисли и загубите 
на противника. 

Двата Коня се разминават, обръщат се 0 отново 
се засилВат един срещу друг по пътеката. 
“Схватката" межау самите Коне протича по следния 
начин -- сравняваш сборовете им от ИЗДРЪЖЛИВОСТ 
о БОЙНИ УМЕНИЯ. и този от двата, чийто сбор е по- 
малък, губи разликата 8 точки ИЗДРЪЖЛИВОСТ. Ако 
точките му по този показател паднат до 0, той е 
мъртъв, : 

АКо е умрял тВоят Кон, ти ще трябва да слезеш на 
земята и са минеш на 17, Ако пъК е мъртъв Конят на 
противника ти, мини на 37. 

МеждуВременно, В мига, В Който Конете се 
пресрещат, ти и противникът ти имате Време да си 
размените удари с мечовете. 
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таш да се предпазиш от удара на противника 
за нищо повече (25). 

да замахнеш на свой ред с 
рага си В рамото или гърба 


ци 


са да нанесеш удар без да държиш сметКа за 
ротуВниКовия (47). 

| |: 
Блокът ти е успешен, ако сборът от бойните ти 
ения-ц издръжлувостта ти е равен ило по-голям от 
на противника. Иначе губиш толкова точки 


ВОСТ, Колкото е разликата 8 сборовете. 
Схватката продължава с твой удар на 104. 


112. 


В зависимост от това Колко точки ИЗДРЪЖЛИВОСТ 
трогът: - 
зава при повече от 15 точки, нанася Комбинация от 
овки удари с бича (89). 
-- межау 10 и 15 точки се опитва с бича да уцели 
„твой Важен орган (очи, слабини, гръбнак) -- 72. 

-- между 5 и 10 точки предприема самоубийствена 
атака със скок и опит да те захапе с челюстите си 
плюс и с бича (63). , 

- сокааенате от 5 точки мини на 52. ако се биеш 
с трог Край Керван или на 44, ако се биеш с трог В 
селото. 

Независимо Колко ИЗДРЪЖЛИВОСТ има трогът, ако 
- разподага с поне 5 точки МАГИЯ, хвърляй зарче. Четно 
; число означава, че прилага магъческа атака на 221, а 
нечетно -- че те атакува с бича (Вож по-горе точно 


Е как) 5 . 


апам ръцете с Кръвта гли 
„-- но очевидно се налага... 


пе. 


Съперникът ти остава неприятно изненадан, Когато 
гмурва за истинския си удар... и мечът му издрънчава 
острието на твоя. 
Сега, ако разликата В бойните умения е В тВоя 
олза, противникът ти губи 1 зарче ИЗДРЪЖЛИВОСТ 
Вите му не са достатъчно устойчиви ци твоят 
еч 20 закача по ръката при отКлоняването на 
обстВения му В блок. Ако сбаче разликата е В негова 


Схватката продължава на 104. 


па. 


Сякаш от -нищото се появяват няколко ог 
ромни 
тигъра, Които се нахвърлят Върху противника тч. Всеки 
тигър ти Коства 2 точки МАГИЯ цу отн, 


Кът ти, Врагът за малко не го пробива. 


дракон е доста ер Дрде тя 
атъчно да му остане 1 точк 
Са у очка 


17. 


Ако можеш да използваш меч, за защита ти е 
необходим сбор от ИЗДРЪЖЛИВОСТ и БОЙНИ УМЕНИЯ 
поне раВен на този на противника ти. За Всяка точка, 
Която не пи достига, губиш по 2 ИЗДРЪЖЛИВОСТ 


АКо противникът 


ти е Все още ЖиВ, схв; 
Продължава на 142. села 


е поКолебаваш -- 


Въобще не с 


протуВен случай 
тие по-голям с 


ре 19 


поне 5 точки, можеш да Контраатакуваш на 153. 


: п8:. Е 

Магът-дракон хрипливо прошепва: 

-- Стига! Достоен си за него, Вземи го! 

Без да бързаш, прибираш Тигровото око В Кесийката 
му и сурово се Втренчваш В противника си. : 

-- Казвали са ми -- заявяваш, -- че ти со добър 
магьосник... Вече не Вярвам В това цу ако някога успея 
да събера и седемте Камъка, ще бъдеш изгонен от 
Зандала! Повярвац ми, така ще бъде! -- След Което 


Магът-дракон Въздъхва тежко, но разтваря алани. 
Секунда по-късно стоцш сам на празния Кръг до 
ДраКоновата могила, 

Колко печален Край на това приключение, В 
сравнение с триумфа 8 двореца на Скити 

Мини на ЕПИЛОГ. 


Контраатака, 

Решавай: 

-- етразяваш извънредно сложния удар, без да правиш 
опити за Контраатака (137). + 
г тт отразяваш удара и Контраатакуваш отдясно 
(151): 


-- отразяваш удара ц Контраатакуваш отляво (171). 
-- Контраатаката ти ще бъде с магия (182). 


в + 


» 
Е: хещгиреск 


вКо се биеш с Уантор, контраатаката Го 
е на 151, а отдясно -- на 171.. пия 
не “ 


: и Е 

ш що 5. 

“ Тук сдедВа да ти задам един много, много. сериозен 
ъпрост 

Ще ХВвърлиш ли меча, за да се биеш честно с голи 
це (139) или най-подло ще вападнеш протиВниКка си 
оръжие В ръка (126)? 


121. 


Ударът ти е успешен В случай, че сборът ти БОЙНИ 
ЪЖЛИВОСТ е по-голям от този на 


пешно блокира удара ти. : 

В Контраатака се Впуска противник, чицто бойни 
ния: плюс случайно число са поне с 4 точки по- 
еми от тВоште. Тогава минаваш на 222, 

В противен случай минаваш на 24. 


122. 


В зависимост от това Колко точки ИЗДРЪЖЛИВОСТ 
са му останали, драконът: 
-- при повече от 30 точКи, те напада лениво, 
разчитайки да те ликвидира с един удар на 
ноКктестата си лала (130). - 

<- при 20 до 30 точки атакуВа с двете си предни 
лапу, челюсти и удар с опашка (144). 
го-е при 10 до 20 точки скача Върху теб (161). зла 
з-- при 5-д0 10 точки-само се опитва. да те захале 
76 сте 


++ 


5. Рубин пърце щ 


то 


-- при по-малко от 5 точки мини на 213. 

Независимо от това Колко точко ИЗДРЪЖЛИВОСТ 
има той, ако разполага с повече от 8 точки МАГИЯ, 
ХВърляй зарче: четно число означава, че той предприема. 
магическа атака на 221, нечетно -- че те атакува 
по обичайния начин, (Виж по-горе Как точно). 


сага, 


Да се протиувостоп на такава мълниеносна атака 
не е никак лесно. Сборът ти ИЗДРЪЖЛИВОСТ и БОЙНИ 
УМЕНИЯ трябва да е поне равен на този на противника, 
За Всяка точка отрицателна разлика, губиш по 2 
точки ИЗДРЪЖЛИВОСТ! 

Както Казах, Контраатака с магия е трудна и 
рискоВана. На първо място, разликата 8 СИЛА: трябва 
да е В твоя полза. В противен случай, докато се 
съсредоточаваш за магията, съперникът ти пробува 
твоя блок и губиш едно зарче ИЗДРЪЖЛИВОСТ. 

На Второ място, трябва да имаш поне 2? точки 
МАГИЯ повече от него самия -- В такъв случай той 
губи 6 точки ИЗДРЪЖЛИВОСТ и 4 точки БОЙНИ 
УМЕНИЯ, а за Всяка допълнителна точка МАГИЯ, Която 
изразходваш -- по още 3 ИЗДРЪЖЛИВОСТ и 2 БОЙНИ 
УМЕНИЯ. 

Но ако нямаш достатъчно МАГИЯ, за Всяка точка, 
Която противникът притежава В повече, ТИ губиш по 
5 точки, разпределени по твой избор. 

Схватката продължава на 104. 


124. 


Извръщаш глава настрани и прушпорВаш Коня. 

Това, Което те спасява, е простият факт, че 
животното се препъва В някакво Камъче и пи залиташ, 
леко настрани. Покрай ухото ту профучаВа гореща 
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от пръстите му струи 
удар цапардосва Коня ти 
“му отн е 


ти пък да пришпориш здраво 
Коня и да препуснеш Към 1 58. 


125. 

Здрасти пак! 

Съмнявам се, че не знаеш, но ако наистина не си 
чел други мош Книги (Жалко), това е супертайният 
епизод на Върдж. 4 

Днес ми се ще да ти кажа няколко приказки за 
стратоВете (стратегическите цгри, де) и други 


такива. 


Все още продължаваме да експериментираме е 
Всякакви Варчацич. Сравни "Командос” и “Смъртоносна 


битка" и сам ще Видиш разликите (понеже съм скромен, 


не казвам да сравняваш “"Карамба” и "Батман и Робин”). 
Но Все още търсим -- и Като се има предвид, че В 
нормалните Книги-игри процесът продължава вече 
шеста-седма година... "Дракони, напред!” са интересен 
опит В посока "продължението следва". Зандалските 
историч пък са експеримент от друг тип. На първо. 
място,.„те са по-скоро спрат без Карта, отколкото 
обикновена Книга-игра с циклични битки. И осВен тоВа 
за тях имам специални планове. Идеята е следната 


о-- след излизането на седемте Книги, Всяка от Която 


съдържа бойните схеми за някой от Камъните, Както 
и основната бойна схема, да се появи и стратът 
“Зандала", Който да ти позволи да използваш героите, 
схемште и Всичко останало от Книгите-шгри от 
серията, Като същевременно та дава съвършено ново 
приключение... Един Вид, правилата "0злизат преди 
Картата, Като същевременно са си самостоятелни 
щ: 


83 - ф > 


Снааратата АИ Е | 


уздания. Това не е даже “продължението следва”, а 
нещо съвсем различно. 4 

С една сума, замисли се по Въпроса и ако ти хрумне 
нещо интересно, пиши ми -- как Възприемаш идея 
Като тази, Какви Коментари имаш, Как ти се струват 
разгърнатите циклични схеми за битките... Има Какво 
да ми Кажеш, бъди сигурен, И аз имам Какво да науча 
от писмото ти, Вярвам 8 това, Да осъществим 
обратната Връзка тогава! 

С обич: ВЪРДЖ 


176. З. 


В случай, че БОЙНИТЕ УМЕНИЯ на противника ти 
са поне с З точки повече от твоите, той с учуаваща 


ЛоВКост се гмурва. под острието на меча ти, нанася: 


ти един ляв прав В слънчевия сплит у с другата су 
ръка те удря под брадичката. Докато се опитваш да 
си поемеш дъх и да дойдеш на себе си, той с ритник 
избива меча от ръКата ти, СхватКата продължава 
на 178. 

Ако БОЙНИТЕ УМЕНИЯ на противника ти са по- 
малки от твоите (или по-големи: само с 1 или 2 точки), 
атаката ти е успешна и нещастникът, пада, пронизан 
В гърдите 8 нечестна битка. Гордей се, де! Минаваш 
на 99, 


127. 


За да се "добереш" до някое от очите на дракона, 
трябва аа: 

-- избегнеш лапите му; За целта ти е необходим 
сбор ИЗДРЪЖЛИВОСТ и Бойни УМЕНИЯ поне 35 -- В 
протуВен случай лапата пе улучва и помита, отнемайки 
то 2 зарчета ИЗДРЪЖЛИВОСТ. 

-- избегнеш челюстите му. За целта то трябВап 
БОЙНИ УМЕНИЯ плюс дВе зарчета поне 40. В противен 
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"те захапва, отнемайки ти 2 зарчета 

Т (но можеш да продължиш атаката 
з епятствия”, 
акона. Той губи 4. 


Ако си ослепил и двете му очи, мини на 58. В противен 
„случай, про следващ удар, ако трябва да се защитаваш 
от челюстите на дракона, необходимият ту сбор 
намалява наполовина, а ако драконът те напада със 
"зъби, сборът, Който Му е необходим, се увеличава с 1/ 
З (примерно, той трябва да има поне равни на твоште: 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ и БОЙНИ УМЕНИЯ. В случай, че е 
„сляп с едното око, делиш сбора си на- 3 и прибавяш 
полученото число пак Към него -- ако сборът ти е 27, 
една трета от него е 9, а необходимият на дракона 
"сбор стаВа 27+9-36). 

Схватката продължава на 122. 


128. 


Блокът ти е успешен, ако сборът ти, БОЙНИ 
“УМЕНИЯ и ИЗДРЪЖЛИВОСТ а по-голям от този на 
„ противника. Иначе губиш толкова ИЗДРЪЖЛИВОСТ, 
„ Колкото е разликата. 

Веднага след това се Впускаш В яростна 
контраатака... Която успява само ако имаш меч от 
„Клас 3 или по-голям и точките ти БОЙНИ УМЕНИЯ са 
поне равни на тези на Врага. В такъв случай той губи 
едно зарче ИЗДРЪЖЛИВОСТ плюс по още 3 точки 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ за Всяка точка УМЕНИЯ В повоя полза. 
АКо обаче не отговаряш на двете условия, той успешно 
„отразява атаката ти - ти губиш зарче 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ и по-още 2. точки за Всяка 6 негова 
полза. таа Е . 
Схватката продължава с твой удар на 104. 
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129. 


За да се защити от удара ти с меча, протуВникът 
тн трябва: г. 

-- ако е човек, да има сбор- ИЗДРЪЖЛИВОСТ ч 
БОЙНИ УМЕНИЯ, равен или по-голям от пувоя. 

-- ако е чудовище, да има сбор СИЛА и 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ по-голям оп твоя (8 такъв случай 
просто Кожата му е дебела). 

-- ако е дракон, хвърляч зар. При 1. или 2, той отбува 
удара ти с бронираната си муцуна, а при 3 чли 4, с 
опашката си. При 5 или 6 не успява да се защити. 


Ако-противниКкът не е успял да се защити, губи 5. 


точки. ИЗДРЪЖЛИВОСТ. | 

Срещу удара ти с лапа на противника му трябват 
2 точки МАГИЯ, Които той ИЗРАЗХОДВА. За Всяка ог 
тях, Която няма, губи 1 зарче ИЗДРЪЖЛИВОСТ. 

Схватката продължава на: 

-- 101, ако се биеш с човек. 

- 112, ако се бчеш с трог. 

-- 122, ако се биеш с дракон. 


130. 


Да избегнеш този ленив удар не е трудно -- 
достатъчно е да имаш сбор СИЛА и ИЗДРЪЖЛИВОСТ 
по-голям от 30. Разполагаш ли с толкова точки, 
изплъзваш се с лекота и можеш да Контраатакуваш 
на 51. В протиВен случай губиш за Всяка недостигаща 
ти точка по. 4 точки ИЗДРЪЖЛИВОСТ, а схватката. 
продължава на 219, 


131. 


Ако си частично преобразен и имаш право да 
озползваш меч, за да блокираш ударите, ти трябва 
“сбор от ИЗДРЪЖЛИВОСТ и БОЙНИ УМЕНИЯ, Който да 
е поне 30. Ако го имаш или е по-голям, можеш ва се 
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ту ти е по- 
“схватката 


о В контраатака на 108. Ако с 
губиш, 2 зарчета точки. 
а на 219. 


у МЕНИЯ. поне 30, И! 
Контраатакуваш на 153, Ако точките ти- не са 
"достатъчни, губиш 2 зар 

продължава на 219. : 
132. 

“Да се.прицелиш Върху будстващия Кон. не е така 
лесно... Успяваш да нанесеш плочно удара си, ако сборът 
СИЛА, ИЗДРЪЖЛИВОСТ и БОЙНИ КАЧЕСТВА е поне 
20. В такъв случай протувникът ти губи две. зарчета 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ и за всяка точка, с Която твоят 
сб ор надминава 20, по още 2 точки ИЗДРЪЖЛИВОСТ ч 
-- БОИНИ УМЕНИЯ. 

“ Схватката продължава на 110. 


133. 


Ударът ти с. меч е успешен, аКо имаш сбор 
ЪЖЛИВОСТ ц БОЙНИ УМЕНИЯ поне 30. Ако не ти 

достигат точки, можеш да. ги Компенсираш с 

| изразходването на точки МАГИЯ.., евентуално. 

Ако ударът ти успее, противникът губи 2 зарчета 

| почки. Иначе успява да отбие острието ти В последния 

момент, но не ме ранява. 

Схватката продължава на 219. 


134. 


Сърерникът ту -остаВа неприятно изненадан, Когато 

на меча му, Вместо незаиштените ти гърди, 

. среща собственото ти-оръжие. Дотук добре -- извади 
4 87 я 


тнт А етвинс тестени 


на противника си 1 зарче ИЗДРЪЖЛИВОСТ. ! 
"За да бъде успешна Контраатаката ти обаче, 
сбо от точките ти ИЗДРЪЖЛИВОСТ ц БОЙНИ 
трябва да е по- 
АКо това е тока, той 
КолКото е пази 
случай обаче 
навреме... 
сбороВете, умножена по 


рани -- губиш разликата В 
оВе. 
Схватката продължава с твой удар на 104. 


135. 


Когато се събуждаш, Край угасващия ту огън е 
седнал със скръстени по турски Крака мъж с обръсната 
глава и бяла роба. Механично посягаш Към меча си, но 
Мъжът поКлаща глава: 

-- Не съм дошъл да се бия с теб... аКо Желаех, 
можех да ти прережа гърлото, докато спеше! 
Магьосникът-дракон ме изпраща да те отведа за 
финалната ти схватка! Последвай ме! 

Тръгваш след него. 

Той те завежаа 9о оголен от трева Кръг В 
подножието на ДраконоВата могила. ОКоло Кръга стоят 
мълчаливо поне тридесетина други магоВе-чираци, 
Който си приличат с Водача ти Като близнаци. А 
противникът ти е застанал ог другата страна на 
празното пространства, с ръка на, дръжката на меча, 

СинкаВ дим се появява 6 центъра на Кръга ц, от 
дима излиза белобраа, белокос старец, Който Вдига 
Високо ръка и обявява: 

-- Последната битка може да започне! 

Между пръстите му Виси Рубиненото сърце, оКачено 
на тънка сребърна Верижка. 

-- Ще бъде мое! -- Съперникът ти измъква меча си 
у-се втурва В атака, 

Схватката започва на 
използваш Тигровия цикъл. 
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30 -- тук не можеш да 


Т Ци у трога стандартен удар: 
нас сон (148). крие 

а (155): я: : 3 1 
3 да ДЕН ае Комбинация опу лъжливо 
уетести ч да се оттласнеш със задните си лапи за 
сКоК, по Време на Който да нанесеш удар В горната 
част на тялото на трога (188). 

- чай, че сборът ти БОЙНИ УМЕНИЯ чи 
ад ВОСТ е поне равен на този на протувника, 
ти се справяш добре с блока. Ако обаче сборът ти е 
о-малък с 1 до 6 точки, губиш едно зарче 
ЪЖЛИВОСТ. Ако разликата е повече от 6 точки, 


загубата ти Възлиза на 2 зарчета! 
|: „Схватката продължава с твой ход на 104. 


зотиВникът пу се “хваща” на лъжливия номер, 
ааа от СИЛАТА му глюс БОЙНИ УМЕНИЯ, делен 
а две, е не по-голям от 10. В такъв случай той се 
гопигава да блокира В погрешна посока, а ти му нроснава 
“Жесток удар: той губи две зарчета ИЗДРЪЖЛИВОС: 
ч едно зарче БОИНИ УМЕНИЯ. , 
Ако обаче сборът му е по-голям, противникът ти 
"пресугажда твочте намерения и успешно блокира удара 
ти, а ако БОЙНИТЕ му УМЕНИЯ са по-големи от твоите 
с поне 2 точки, тош успява. да те рани -- губиш 
„ ИЗДРЪЖЛИВОСТ Колкото разликата В уменията Ви. 
В контраатака се впуска противник, чиито бойни 
умения плюс случайно число са поне с 4 точки по- 
големи от твоште. Тогава мунаваш на 222: > 
В противен случай минаваш» на 24 


------ аа 


139. 


Въздъхваш саркастично: 

-- Ау ти си изпусна меча! -- И захвърляш собствения 
си Встрани. -- Вай, и аз си го изтървах! 

Противникът ти (много достойно, Впрочем) 
отвръща с усмивка на усмивката ти и леко ти Кимва. 

Схватката продължава на 178. 


140. 


Съперникът ти добре осъзнава, че това е 
единствената му Възможност да спечели схватката... 

Единственият ти шанс да му се противопоставиш 
ефеКтивно, е да агпакувВаш не по-малко яростно оп 
него. Ако можеш да използваш меч, продължаваш на 
159, а ако нямаш такава Възможност -- на 197. 


141. 


Блокът ти е успешен само В случай, че сборът ти 
от БОИНИ УМЕНИЯ и ИЗДРЪЖЛИВОСТ е по-голям от 
този на противника. Иначе губиш ИЗДРЪЖЛИВОСТ, 
равна на разликата В сборовете. 

За магическата атака е необходумо да имаш повече: 
точки МАГИЯ от Врага си. В такъв случай за Всяка 
използвана от теб точКка той губи 4 точКи 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ. Ако обаче МАГИЯ ти е по-малка от 
„неговата, ти губиш 4 точки ИЗДРЪЖЛИВОСТ, а той 
-- една точка МАГИЯ. 

Схватката продължава с твой удар на 104, 


142. 
Можеш аа: 


-- се преобразиш Вертикално частично: (Което 


50 


ар). - Зи А с х 
В Вия прайа (еднократно за цялата. 


3 Вертикално преобразяване: 3 
ра асяш удар с меч и едновременно с лапа (129), 
-- нанасяш удар. с лапа и с меча блокираш удар на 
иВника (92). 
-- скачаш, нанасяш удари с предната ч задната 
„ Както и с меч (85)- 
При: хоризонтално преобразяване: 
-- удар върху трог е на 136. 
удар върху дракон е на 163. 
-- удар Върху човешки противник е на 172. 
“ Пру цялостно преобразяване: 
-- скачаш 0 хапеш (152). 
- скачаш и уаряш с лапо (169). 
-- хапеш ниско по тялото (183), 
С -- подсичаш противника (191). 
Тугров прайо призоваваш на 114. 


143. 


Не е необходимо да си гений, за 9а разпознаеш 
Цервения Камък -- това е Рубиненото. сърце! 

С Измъкваш Тогровото око от Кесийката му ш 20 
сваш В рока. Могъщите му магически сили се Влувага 
В тялото туи... 

14 ааа циКъл предлага няколко Възможности за 
ично ц пълно преобразяване. Разбира се, трябва 
Ваш паблицата БИТКА. Предварително ти 
че САМО за Тигровия цикъл, преди битката, 
да си озвадиш общо 5 точки, разпределени по 
смотренче из четирите ту качества. И САМО 


Е 


пр иадипъбиараеии очаиосинеичиина 


за битката, Тигровото око ти прибавя 10 точки магия 
шоще 15 точки, разпределени по твод Вкус. Отбелязвай 
си това, защото ЗАГУБИТЕ ти от битката (ако 
оцелееш) се пресмятат по следния начин; за загубени 
се смятат само тези точки, Които са ти ПО-МАЛКО 
от записаните В снеВника. Примерно, ако си започнал 
битката с 10 точки ИЗДРЪЖЛИВОСТ, прубавил си си 
6 от Окото и си загубил общо В, то за загубени смяташ 
само две (16-8 е 8, 10-8е2). Той Като тези указания 
няма да се повторят 8 Края на битката, имай ги 
предвца. 

Рубиненото. сърце дава на притежателя си 
допълнително по 5 точки за Всяко оп Качествата 
(тях можеш да Видиш 6 КОНЕ И ИНВЕНТАР...). 

Ако се биеш с аскета Край пътя, можеш директно 
да започнеш битката на 142. Ако си В схватка с 
магьосника-дракон обаче, мини на 209, 


144. 


ЕдинстВеният начин аа избеенеш тази мълниеносна 
атака е да се хвърлиш напред и под Корема на дракона 
-- успяваш да го направиш, ако сборът ти СИЛА и 
БОЙНИ УМЕНИЯ е поне 40. В такъв случай можеш да 
Контраатакуваш на 51 (достъпна ти е само Коремната 
област обаче). Ако сборът ти е недостатъчен: 

-т при недостигащи ти до 5 точки, закача те само 
ударът с опашка, Който ти отнема 2 зарчета точки, 
но, Както и по-горе, се озоваваш под Корема на дракона. 
-- Контраатака на 51. - 

-- при недостигащи ти 90 10 точки, ударите на 
драКона ти отнемат общо 5 зарчета точКи, а 
схватката продължава на 219. З 

-- при недостигащи ти повече точки, ударите на 
дракона ти отнемат В зарчета точки... най-Вероятно 
отиваш на 6, но ако си още Жив, продължаваш на 219. 


1 Ако вборъпт ти е по-малък, челюстите му се 
очВат Върху ръката пи и ти отнемат 3 зарчета. 
ОСТ и по 1 зарче СИЛА и БОЙНИ УМЕНИЯ... 
1 самия ти меч. От тук нататък не можеш 
анася ари с него! + 
Бате продължава на 122. 


146. 


3 Протувникът ту е на Края на счлите си, напада ч 

се бора по-скоро фиктивно. Може би сега е 

Времето да решиш изхода на схватката? Ило пък той 

Круе някой последен Коз В ръкава си? 

На пръв поглед, атаката му се състои от обичаен 
артен удар: т з 

аре оия удара и отскачаш назад (164). 

-- блокираш удара и предприемаш Контраатака 

(180), 

«а ще приложиш магия (193). 


147. 


СТ на 
Ударът ту отнема едно зарче ИЗДРЪЖЛИВО 
Иреосвати ти плюс, за Всяка точка разлика 8 твоя 
полза на сборовете СИЛА и ИЗДРЪЖЛИВОСТ, по още 
2 точки ИЗДРЪЖЛИВОСТ, а за всеки две точки разлика 
СВ твоя полза на тези сборове -- по 1 точка БОИНИ 
) ия. е 

ат чеава продължава на 110. 


| + 
в 


148. 

Блокът на трога е изненадващ -- поне за човек, 
несвикнал да се бие с Въоръжен с бич противник. А 
именно, чудовищесто рязко плясва с бича и го намотава 
В причуалива траектория... и върху острието. на 

ето ти. з 

АКо сборът ти ИЗДРЪЖЛИВОСТ ц (БОЙНИ УМЕНИЯ, 
умножени по 2) ес не повече от 8 точКи по-голям от» 
този на трога, инерцията. на бича издърпва меча от 
роката ти -- повече не можеш да нанасяш удари с 
него. 7 
“ “Ако сборът ти е с необходимия брой точку по-голям, 
Успяваш да удържиш оръжието си. В този случай, само 
ако С! ти е по-голяма от тази на трога ИЛИ имаш 
меч от Клас 5, прерязваш част от бича -- това 
намалява БОЙНИ УМЕНИЯ на протиВника ти с 5 точки. 

Схватката продължава на 112. 


149. 


Ударът ти е успешен В случай, че сборът ти БОЙНИ 
УМЕНИЯ и ИЗДРЪЖЛИВОСТ е: по-голям от този на 
протиВниКа ИЛИ сборът ти СИЛА И ИЗДРЪЖЛИВОСТ 
е по-голям. В. такъв случай противникът ти губи 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ. равна на разликата В сборовете ц 
едно зарче БОЙНИ УМЕНИЯ. В противен случай той 
Успешно блокчра удара пи. 

За магическа атака са ти необходими повече точки 
МАГИЯ, отколкото има противникът ти. За Всяка точка 
над неговите, той губи по 3 точки ИЗДРЪЖЛИВОСТ. 
Но ако твойте точки са, по-малко, ти губиш по 3 
точки! 

В контраатака се Впуска. противник, чиито“ бойни 
умения плюс случайно число са поне с 4 точки по- 
големи от твоите. Тогава минаваш на 222. 
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или сбор СИЛА, 
> Който за противника да е 
Ако Врагът случайно има такъв сбор, то той успява 
а се промъкне Край Коня то и Въпреки удара с меч, 
то му нанасяш, да те прониже В гърдите... Така ту 
"се пада, мини на 6. : : г 

“ Ако обаче сборът му не е достатъчен, то ти 
нашстина го убуваш -- макар и В нечестна битка. 
ова те изпраща на 99: з 


151. 


“Блокът ти е успешен, ако сборът от БОЙНИТЕ ти 
ум! Я и ИЗДРЪЖЛИВОСТ е поне равен на този на 
ротиувВниКа. Иначе губиш аве . зарчета 
" ИЗДРЪЖЛИВОСТ. 
“При удара срещу теб Врагът действително разкрива 
„лявата си страна (дясната за Чентор, ще) е Ссчелд 
а успееш -нанесеш удар обаче, ти 
ри се КАВИ В пада таи ИЗДРЪЖЛИВОСТ. 
"Ако отговаряш на тези дВе условия, той губи Ве 
зар! а ИЗДРЪЖЛИВОСТ, В протиВен случай той 
беа да реагира навреме и да се защити. 
Схватката продължава на 104. 


152. 


“Ако нападаш човек, той успява отчасти да се 
я с меври само ако има сбор от БОЙНИ УМЕНИЯ 
“и СИЛА с не повече от 3-точко по-малък от твоя 
„(силата ти се удвоява, не забравяш). В такъв случай 
„ губши 4 зарче ИЗДРЪЖЛИВОСТ, но скокът ти е успешен 

35 


---- - ат 


са: 
и му отнема 5 зарчета точки, разпределени по тва 
8кус. Схватката продължава на 102. 43 

Ако нападаш трог, Виж сбора му СИЛА и БОЙНИ. 
УМЕНИЯ. Ако е ло-малък от твоя с повече от 6 точки, | 
бичът изллющява напразно. В противен случай за Всяка. 
точка до “минус шест” ти губиш по 3 точки, 
разпределени по тво Вкус. Тъй или иначе, ударът ти: 
е успешен, ти събаряш трога на земята и му отнемаш 
4 зарчета точки. Схватката продължава на 102. 

АКо нападаш дракон, достъпна за теб е самр. 
уязвимата област под челюстите му. Скокъг ти е 
успешен обаче само ако сборът ти СИЛА чу БОЙНИ 
УМЕНИЯ е по-голям от 35. Тогава отнемаш на дракона 
4 зарчета точки, разпределени по твое умение. По- 
Вероятно е обаче (ако сборът ти не е достагяъчен), 
драконът да те удари, отнемайки ти 5 зарчета точки, 
АКо е сляп с едното оКо, това намалява загубите ти 
с 1 зарче, а Всеки 4 точки МАГИЯ, Които можеш да 
жертваш, ти спестяват още 1 зарче. Схватката 
продължава на 122 (ако драконът е Жив --- иначе отиваш 
на 99). 


“153. 


Можеш да приложиш единичен удар с лапа (70) и 


„само ако си цялостно преобразен, двоен удар с лапи 


(66) или сКоКк със захапване (61). 


154. 


За да изпълниш тази комбинация, сборът ти от 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ, СИЛА и БОЙНИ УМЕНИЯ трябва да. 
е поне 30. В противен случай Комбинацията ти се 


"проваля и губиш 2 зарчета точки, Кошто можеш да 


разпределиш по свое “ усмотрение между 
издръжливостта и бойните си умения. ? 

Ако Комбинацията ти е успешна: 

Вож разликата В сборовете ИЗДРЪЖЛИВОСТ: чу 


96 2 кр" 


1 Зника: Ако точките Ви 

тиВниКът пи” не успява да блокира 

ти удар и губи едно-зарче ИЗДРЪЖЛИВОСТ. 

а Всяка точка В говоя пола по-още 8 точки 

; ВО Сена писк с едОХА Ди 7 
„В контраатака се Впуска противник, чиито бойни 
я плюс случайно число са поне с 4 точки по- 
от тВоите. Тогава минаваш на 222. 
С В противен случай минаваш на 24. 
+ 


| 155. : 

Трогът успява да реагира с бича само ако сборът 
СИЛА и БОЙНИ УМЕНИЯ е поне равен на твоя (не 
бравяй, при теб БОЙНИ УМЕНИЯ се смятаг) удвоени 

а този удар). Ако трогът отговаря на условията, 

Минаваш на 148. 

“ В противен случай бичът изплющяВва. напразно, а 

дарът ти отнема на трога 3 зарчета 

ИЗДРЪЖЛИВОСТ и 1 СИЛА. 

„Схватката продължаВа на 112. 


156.. 


|, Блокът ти е успешен само ако сборът ти СИЛА и 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ е по-голям от този на: противника. 
наче губиш толкова ИЗДРЪЖЛИВОСТ, Колкото е 
азлиКата. 
Само за нестандартната си хватка "преизчисли 
УМЕНИЯ, като за всеки Клас меч над 2 прибавяш 
По 2 точки (Клас 3 то дава 2 точки, Клас 4 -- 4 точки, 
ас 5 -- 6 точки). СраВни сега твоите умения и тези 
а Врага Ако разликата е поне 2 точки В пувоя полза, 
КВатката ти успява и той губи три: зарчета 
ЪЖЛИВОСТ. В протиВен случай обаче не 
аш целта си <-- извади си 1 зарче 
продължава с твой удар на 104:: 


засн ” 


1 


тт тт тата пати читав, 


зя: ш 
“ Противникът ти Внезапно озкрещява: 3 ха 
-- Окото ще бъде мое! -- И-мълниеносно протяга 
ръка Към Кесийката на шията ти. ц. па 
„ Сега, ако имаш сбор от ИЗДРЪЖЛИВОСТ и БОЙНИ 
поне 25, чисто и просто забуваш меча си 8 
гърдите му и минаваш на 99. д 
Ако обаче сборът ти е по-малък, той успява да 
хВане шнура на Кесиоката, дръпва те напред с 
изненадваща сила чи същевременно те пронизва В 
Корема. Което те праща на 6. 


Успяваш да се измъкнеш от обсега на аскета, ако 
Конят ти има скорост поне 13. В такъв случай 
продължаваш на 39, 

Ако обаче скоростта ти е- по-малка, следващият 
магически удар те улучва. Е 

Губиш 3 точки МАГИЯ чли, ако нямаш пполкова: МАГИЯ, 
губиш 6 точки, Които можеш да разпределиш по другите: 
си Качества. 

ОсВен това падаш от седлото и болезнено се удряш, 
Което ти Коства още 2 точки за. разпределяне. 

-- Не ми се щеше да си цапам ръцете с Кръвта пу 
-- загадъчно Казва аскетът, -- но очевидно се налага. 
-- и измъква изпод робата си няКакъв червен Камък, 
окачен на Верижка, 

ПреминаВваш на 143. 


159. 


Подходящи удари са: 

-- скок, удар с меч и последователни удари с 
предната и задната лапи, целта е да раниш и събориш 
съперника си (199). та 

-- лъжливо движение, удар с лапа Към главата. 
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#3, 


Когато Ва събуждаш, Край угасВащия: ти огън е 

Унал със скръстени по турски Крака мъж с обръсната. 
бяла роба. Механично посягаш към меча си, но 
поклаща глава: 

Не съм дошъл да се бия с теб... ако Желаех, 

ожех- да ти прережа гърлото, докато спеше! 

гьосникът-дракон ме изпраща! Последвай ме! 

ръгваш след него. 

Той. те 


то си приличат с Водача ти Като близнаци, 
СинкаВ дчм се появява 8 центъра на Кръга и от 
а узлиза белобрад, белокос старец, Който Вдцга 
око ръка.Между пръстите му Виси Рубиненото сърце, 
на тънка сребърна Верожка. 
н ойдох да получа наградата си, Учителю! --- 
Свеждаш глава 8 стилизиран поклон, 
| -+ Много хубаво, сине мой! -- Белобрадият магьосник 
руво ти се ухилва. -- Ти определено доказа, че си 
достоен, щом стигна дотук;.. А сега си Върви с мир! 
-- Рубиненото сърце! -- напомняш му. 
| ТА да... -- въздъхва той. -- Ами, реших да не ту 
го павам! Някоч от мойте: адепти -- махва с ръка Към 
ъжете В бяло -- имат достатъчно Кръв. от Смайт, 
а да се опитат да съберат Камъните... Даже. се 
опасявам, че ще се наложи да ми дадеш Ригровото 


"СтисВаш Конвулсивно кесцйката с.Окото. Магът- 
дракон луд ли е? ха 
43 е специалната схватка с Рубинена сърце. 


161. 

Драконът е учудващо пъргав за размерите си... За 
да се изплъзнеш от скока му, ти е необходим сбор от 
Всичките ти четири Качества. поне 80. Ако това е 
така, плонжираш успешно, звярбт гплежко се приземява 
близо до теб и... Контраатаката е на 51, 

Ако не ти достигат не повече от 15 точки, губиш 
4 зарчета точки, но успяваш да-плонжираш навреме 
-- закачила те е само едната ноКктеста лапа на 
звяра, Схватката продължава на 219. 

При повече липсващи точки чисто и просто отиваш 
на в -- да се стоварят отгоре ти Към 3-4 тона живо 
пегло нокти и зъби е Винаги смъртоносно, дори Когато 
си защитен от магия! 


167. - 


В момента, В Който Животът напуска тялото н: 
двошника ти, с него се извършва изумителна 
трансформация -- лицето му губи чертите си и секунди 
по-Късно пред теб Вече е трупот на напълно непознат 
мъж с изпито лице, избръсната до голо глава и 
опръскана с Кръв бяла роба. Магия? Очевидно. 

Мъжът носи на гърдите си платинен медальон, Който 
можеш да вземеш -- записВаш го просто Като 
"медальон". Нищо друго интересно не откриваш, така 
че единственото, Което можеш да направиш, е да 
яхнеш Коня си и па яздиш до 239.., 


163. 


Само с меч от Клас 6 можеш да нанасяш рани по 
тялото на дракона, Което по принцип е бронирано. Ако 
умаш такъв меч, ударите ти може да са насочени 
срещу: 

-- шията на дракона (206). 

-- гърдите и Корема (216). 


100: 


ашната част (229). 19; 

е мечът ти е с по-нисък К, еш да 
уеачич на ц 

и гърлото на дракона“ (145): 

му (127). Сареииар кене 

сгъвка (105). зазнцрв 5 

бинната част (73). 


2 164. 
“Блокът ти 8 успешен, ако разликата 86 БОЙНИТЕ 
Ви УМЕНИЯ е поне 3 точки В твоя полза. Ако това не 
е така, губиш толкоВа издръжливост, Колкото е тази 
Ка (дори ако тя Все пак е 6 твоя полза). 
Ударът на противника ти обаче оставя гърдите му 
незащотено. Можеш Все пак да се отдръпнеш (186) 
да рискуваш контраатака (201). : 


Противникът ги Внезапно отпуска меча сш и го 

хвърля на земята. 

-- Така не е честно! -- Казва той уморено. -- То си 

"много по-счлен от мен... Приеми честна битка с голи 

ръце -- или ме убий. Както желаеш! 

Задължително излизаш от Тигровия цикъл, ако си 
В него! 

Продължаваш на 120. 


166. 


Виждаш... не, по-точно усещаш някакво движение 
"заа гърба си -- сянКа на границата на Възприятията 
“ти. Съвсем автоматично отскачаш Встрани и стисваш 
Тигравото око, Както си е В Кесийката. Проникващата 
с "през кожения Калъф магическа сила, подпомогната 
твените ти Възможности, е достатъчна да 


16 


САН 


101 - му 


ОЛИО САН ИКТ ОА Ва ИеМаСОНИЩЕТ, 


ти разкрие умопомрачителна гледка: Всъщност се 
намираш на площад между няколко големи бели сгради, 
непосредствено до теб пламти огромна Клада, а... 

Мини на 192, за да разбереш Какво още има. И си 
изВади 3 точки по избор (може и от МАГИЯ)! 


167. : 


Ако БОЙНИТЕ ти УМЕНИЯ са по-големи от тези на 
противника, блокът ти срещу контраатаката е 
успешен -- извади от точките му ИЗДРЪЖЛИВОСТ 
толКоВа, на колкото Възлиза разликата между бойните 
Ви умения плюс случайно число. Хвърли: зарчето, за. да 
Видиш Колко точки ИЗДРЪЖЛИВОСТ губиш ти от 
противниковия удар. 

Ако БОИНИТЕ ти УМЕНИЯ са по-малки от тези на 
протуВника, ти не успяваш да опразиш 
контраатаката му -- губиш толкова ИЗДРЪЖЛИВОСТ, 
на Колкото Възлиза разликата В уменията Ви плюс 
случайно число. 

Мини на 2, 


168. 


Комбинацията ти успява само ако имаш сбор 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ и БОЙНИ УМЕНИЯ поне с 4 точки по- 
голям от този на противника -- В такъв случай 
ритникът ти му счупва Врата и те праща на 12. 

Ако обаче сборът ти е по-малък от необходимото, 
рутникът ти само намалява силата на протувниковия. 
удар -- губиш две зарчета издръжливост и ако си още 
ЖиВ, продължаваш на 178. 


169. 


АКо нападаш човек, за да се защити, му е необходим 
сбор БОЙНИ УМЕНИЯ и СИЛА равен или по-голям на 


102 


тВоя (силата ти се удвояВа, не, забравяй). АКо ги има, 
00 ти нанася удар с. меча, причиняващ загуба на 2 


СИЛА, ИЗДРЪЖЛИВОСТ и БОЙНИ УМЕНИЯ равен 
по-голям на твоя сбор СИЛА и БОЙНИ УМЕНИЯ. 
о ги има, пой ти отнема 2 зарчета точки и убива 
инерцията ти, така че ти само. го събаряш на земята 
и му приЧиняваш рана за 1 зарче точки. АКо сборът му 
е недостатъчен, ударът ти му отнема цели 3 зарчета 
очки. СхватКката продължава на 102. 
Ако нападаш дракон, единственото място, Което 
ожеш да нараниш с ноктуте на лапите си, са очите, 
Ицни на 127. 


170. 


С преливащо от радост сърце се навеждаш Към 
трупа на аскета.. и В този момент черВено сияние 
алива Рубиненото сърце. Единственото, Което 
постугаш В опита си да го сграбчиш, е "да си опариш 
ръстите. А Когато сиянцето се разсейва след минута- 
Ве, от Камъка няма и следа -- златното му "гнездо" 
на медальона на Верижката е празно. 
-- Проклет да си! -- Гневно разпърсваш юмрук, не 
Всем уверен Кого заплашваш. Запиши си обаче. Кодова 
ума АСКЕТ. След това се мяташ на седлото и без 
повече приключения яздиш до свечеряване... Само Как 
"неприятно ти се изплъзна Сърцето, а? 


Премини на 39. 
171. 


: Стратегията и предположенията ти са неправилни, 
така че трябва да понесеш наказанието си. Очаквал 
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си ударът на противника да падне от лявата му страна 
ч да разкрие левия му хълбок, но се случва точно 
обратното (при Уантор --- дясна страна, той е левак, 
Казах го Вече): Губиш две зарчета ИЗДРЪЖЛИВОСТ и 
4 точки БОЙНИ УМЕНИЯ. Раната ти действително е 
сериозна! 2 

ЕдинстВеното, Което можеш да предприемеш, е 

оттегляне назад -- то е успешно, ако сборът 

ти ИЗДРЪЖЛИВОСТ и БОЙНИ УМЕНИЯ (след 
намаляването им) е поне равен на този на Врага. В 
противен случай губиш още едно зарче точки, Които 
можеш да извадиш от някое от двете Качества --- пли 
да ги разпределиш между тях. 

Схватката продължава на 104. 


172. 

Ударите, Които можеш да нанесеш на протувника 
си, са следните: 

СТАНДАРТЕН УДАР. без лъжливо движение (213). 

ЛЪЖЛИВА АТАКА и удар (241). 

БЪРЗА Комбинация от няколко удара (246). 

СТАНДАРТЕН УДАР плюс магическа атака (250). 

ЛЪЖЛИВА АТАКА с удар и магическа атака (234). 

СКОК с вростна "САМОУБИЙСТВЕНА” АТАКА (238). 


173. 


Малко налудничавият ти похват успява само ако 
имаш поне 4 точки СИЛА повече от противника си -- 
В такъВ случай действително го хващаш Във Въздуха 
ч го тръшваш В земята, а той губи две зарчета 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ... ако е още жив, се "зацикляш” през 
178, а ако си го убил, минаваш на 99. 

Ако обаче не си достатъчно силен, не успяваш да 
се предпазиш от удара на противника си и той ти 
счупва Врата, Което те праща на 6. 


104. 


па сзиче а 


174. За 


-  Стйеваш по-силно юмрук 0 притваряш очи. Струш” 
“ярка светлина те обгръщат, след това усещаш Как 
магическите сили на Тигровото око се източВат от 
тялото ти... Камъчето е леденостудено, Когато го 
прибираш В Ккесийката. 

Продължаваш пътя си спокойно -- сега Вече 
фалшивото село: не се изпречва постоянно пред 
погледа ти. 

Рано привечер Вече ясно забелязваш очертанията 
на Драконовата могила 8 далечината, но се 
настаняваш на бивак на почтшително разстояние 
от нея -- Всеки знае, че точно нощта е най- 
риятното Време за среща с магьосници: 


Продължаваш на 239. 
175. 


Технично подлъгваш противника си с Лек замах на 
меча и същевременно с Все сила го цапардосваш с 
лапа. За пълноценен удар ти е необходим сбор СИЛА 
си БОЙНИ УМЕНИЯ поне 30. Ако нямаш достатъчно 
| почКи, можеш да компенсираш с няколко МАГИЯ, ако 
Желаеш. 

В. случай, че ударът ти е бил пълноценен, 
противникът губи 2 зарчета точки. Ако сборът не 
ти стига, той губи 1 зарче точки плюс 3-- и сумел 
"блок ти дтнема 2 точки ИЗДРЪЖЛИВОСТ. 
Схватката продължава на 219. 


176. 


р Прогресивно губейки сили, драконът губи и “Вкуса 
| си" Към битката. Вялата му атака. отблоскваш със 
сбор. от СИЛА и БОЙНИ УМЕНИЯ поне 30: Ако го 


+ 105 . 


ти ----- ло 


имаш, можеш да Контраатакуваш на 51 или да оп 
да ослепиш дракона на 127. 


АКо обаче сборът не ти е достатъчен, зувощ , 


зарчета точки, Ако си още жив, схватката продължава 
на 219. 


177. 


На лъжливия пи удар трогът се хваща само ако сврриа 
му ИЗДРЪЖЛИВОСТ и БОЙНИ УМЕНИЯ е по-малък. от 
твоште удвоени БОЙНИ УМЕНИЯ, В такъв случай трогът 
замахва с бича, опитвайки се да се предпази 8 посока, 
Която ти изобщо не използваш -- ловкият. ти удар с 
меча му отнема 2 зарчета ИЗДРЪЖЛИВОСТ: 

Ако обаче трогът не се е хванал на удара ти, успява 
да реагира с бича само ако сборът му СИЛА и БОЙНИ 
УМЕНИЯ е поне равен на твоя (не забравяй, при теб 
БОЙНИ УМЕНИЯ се смятат удвоени за този удар!). Ако 
трогът отгоВаря на условията, минаваш на 148. 

В противен случай бучът изплющява напразно, а 
ударът ти отнема на трога 2 зарчета ИЗДРЪЖЛИВОСТ. 

Схватката продължава на 112, 


178. 


Нахвърляш се яростно Върху противника си. 

Можеш да се опиташ да го хванеш с две ръце: през 
торса и да му счупиш гръбнака (ако. имаш поне 9 точки 
СИЛА) -- мини на 190. 


Можеш да опиташ ритник Високо В лицето (ако имаш. 


поне 9 точки БОЙНИ УМЕНИЯ) -- отиваш на 212. 
Можеш да опиташ някой нечестен ритник 8 слабините 
(с поне 5 точки СИЛА и поне 6 точки БОЙНИ УМЕНИЯ) 
-- отиваш на 220. 
А можеш да изпробваш и няКолКо удара с Юмруци на 


ЗАБЕЛЕЖКА НА ВЪРДЖ: Ако продължаваш с голи реЦа 
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Есхватката с мечов Колко точКки има 
Кът ту. Ако о започваш схватка 
: И какви са точките 


Нера 
ве 

Всяка точка МАГИЯ, Която можеш да 
ротуВопоставиш на съперника си, той губи по 5 точки 


180. 


5 Блавът ти е успешен, ако разлоката В БОЙНИТЕ 
УМЕНИЯ е поне 3 точки В твоя полза, Ако това не 
е паКа, губиш толкова издръжливост, Колкото е тази 
азлика (дори ако тя Все пак е В твоя полза). 
; Пру, атаката си Врагът оставя гърдите со 
езащитени и Контраатаката ти има Впечатляващ 
(спех -- Както се Казва, Който рискува, печели. 
Пронизан право В сърцето, противникът ти пада на 
ята. 

Продължаваш на 99. 


181. 


Наблюдавайки Внимателно двойника си, забелязваш 

дна типучна грешка, Която допускаш и ти самият 6 

ащита. 

| ВъзползВаш се от това мълниеносно и ако имаш 

Поне 6 плочки ИЗДРЪЖЛИВОСТ, атаката ти успява -- 

Мини на 99. 

| САКо обаче и твоште точКи са по-малко от 

вобходимото, оказва се, че си се "Възползвал” от 
» от двойника ти капан, Който те пронизва В 

-- и те праща на 6. 
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187. 


Блокът ти е успешен, ако сборът ти 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ и БОЙНИ КАЧЕСТВА е поне равен на 
този на Врага В противен случай губиш едно зарче 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ. 

За магическа атака трябва да имаш поне толкоВа 
точки МАГИЯ. Колкото и той. В противен случай 
атаката е неуспешна и губиш още едно зарче 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ. Ако имаш точки за атака, първата 
използвана се отразява от щита на протувника ти, 
а за Всяка следваща, Която употребиш, той губи по 4. 
точки ИЗДРЪЖЛИВОСТ и 1 БОЙНИ УМЕНИЯ. 

Схватката продължава на 104. 


Излишно е да се Казва, че дракон по този начин не 
можеш да нападаш -- какво ще захапеш, бронираните 
му лапи? Ако си сглупол да го направиш, получаваш 
ЖестоКа рана за 5 зарчета точки и продължаваш 
схватката на 122, ако си жив. : 

Ако нападаш човек, подобна атака те оставя уязвим 
за удар с меч по гърба, Който противникът ти успява 
да осъществи, ако твоят сбор СИЛА и БОЙНИ УМЕНИЯ 
е по-малък от 30. В такъв случай намали 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ с 4 точки. Тъй или иначе, сключваш 
челюсти върху Крака на съперника си, прочиняваш му 
3 зарчета загуба и го събаряш на земята. СхватКата 
продължава на 102. 

Ако нападаш трог, той те удря с бича, ако сборът 


ти СИЛА и БОЙНИ УМЕНИЯ е по-малък от 40 (намали. 


си точките с 2 зарчета). Независимо дали те е ударил 
или не, той те ротва с мощния си Крак и ти разбива 
челюстите за 2 зарчета СИЛА. Неправилна тактика... 
Казах, че задните му Краоници са Като на Кенгуру! 
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микс да се предпазаш с поне 
повече, отколкото са. за 


Противникът ти буквално еава-едва мърда... сега е 
да го довършиш с решителна атака: 

Можеш да се опиташ да го хванеш с аве ръце през 

торса м па му.счупуш гръбнака -- мини на 190. 

- „Можеш да опиташ ритник Високо В лицето -- отиваш 

на 212. 

н ш можеш да узпробваш и няколко удара с Юмруци на 


Противникът ти се оаа на лъжливия номер, 
(ако сборът от СИЛАТА му плюс БОЙНИ УМЕНИЯ, делен 
и а 9ве, е не по-голям от 10. В такъВ случай той се 
итва да блокира 8 погрешна посока, а ти му нанасяш 
есток удар ц той губи аве зарчета ИЗДРЪЖДИВОСТ 
едно зарче БОЙНИ УМЕНИЯ. 
. Ако обаче сборът му е по-голям, протувникът ги 
редугажда твоите намерения и успешно блокира удара 
по, а ако БОЙНИТЕ му УМЕНИЯ са по-големи от "пвоцте 
с поне 2 точки, той успява и да те рани -- губиш 
"ИЗДРЪЖДИВОСТ Колкото разликата В уменията Ви. 
. За магичесКа атака са ти необходими повече точки 
„МАГИЯ, отколкото има противникът ти, За Всяка точка 
над неговите, той губи по 3 точки ИЗДРЪЖЛИВОСТ. 
о ако твоите точки са. по-малко, ти губиш по 3 
очКки! Само ако магическата, пи атака е била 
„а мази с меча -- не, ти НЕ ГУБИШ точки за 
то удар 


109 


А тт тт тя тена 


В Контраатака се Впуска протувник, чиито: бойни 
умения плюс. случайно число са поне с 4 точки по: 
големи от твочте. Тогава минаваш на 222. 

В противен случай минаваш на 24. 


186. ; 


Дръпваш се предпазливо назад -- и съвсем праволно; 
защото уж Крайно изтощеният ти противник 
ожесточено се Впуска В самоубийствена комбинация 
удари. с очевианата цел да реши по този начин изхода 
на схватката, Решавай: 

-- можеш да Влезеш В "глуха" защита, опитваоки 
се единствено да не го оставиш да те удари (46). 

-- можеш да Комбинираш защитата си с магически 
удар (68) 

-- можеш и да рискуваш да се Впуснеш В 
Контраатака (81) -- само с меч от Клас 4 обаче. 


187. 


Най-сетне напускаш планините и навлизаш сред 
морето от трева на Южните равнини. Земята тук е 
равна Като тепсия -- Вижда се на Километри наоколо... 
само трева. Е, Всъщност, Виждат се и няколко струйки 
дим на хоризонта. 

С напредването на деня и димът се приближава. 
лека-полека, а Към обяд Вече си В състояние да Видиш 
и покрувите на Къщите -- малко селце е сгушено 
сред безкрайната равнина, Комините му димят... 

Ако Желаеш па заобиколиш селото, мини на 204. 

Ако се насочиш право Към него, иди на 225. 


Скокът е ефективен... но те оставя оголен за удар 
с бич. От тази Възможност трогът се Възползва, ако 
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Му СИЛА и ИЗДРЪЖЛИВОСТ #-1818:20. В такъв 
то: нанася удар, Който то! 

ВОСТ плюс 3 точко БОИ 
Му е по-малък, бичът не те 
т удар отнема на трога 


ров 


2 зарчета 
ЛИВОСТ, а ако не е успял да те улучи с бича 
1 зарче БОИНИ УМЕНИЯ. 
СхватКката продължава на 112. 

: 189. 
За да бъде успешен блокът ти, сборът от точките 
"ИЗДРЪЖЛИВОСТ, БОИНИ УМЕНИЯ и случайно число: 
бва да бъде поне 22. Ако това е така, ударът на 
ротиВника ти е блокиран, леко отстъпВваш назад и 
одължаваш на 2. 
Ако не си достигнал изисквания сбор, ударът на 
"протувника ти отнема толкова точки издръжливост, 


1 ото е разликата 8 БОЙНИТЕ Ви УМЕНИЯ. След 
поВа минаваш на 2. 


190. 


С рев сграбчваш противника си през Кръста 0 го 
Ваш В Желязна хватка. 
Противникът ти остава 8 "прегръдките" ти, ако 
говата СИЛА е с не повече от 2 точКи по-голяма 
гот твоята -- В такъв случай губи разликата 8 СИЛА, 
"независимо 6 чия полза е тя. Ако обаче СИЛА му е по- 
яма, той стяга мускули и те отхвърля назад, а 
зликата губиш ти -- продължаВаш на 233. 
Ако противникът ти не може да се освободи, той е 
"8 състояние да опита удар с глава или ритник 6 
глезените, но само при условие, че "сборът му 
ДРЪЖЛИВОСТ и БОЙНИ УМЕНИЯ е по-голям ога твоя. 
това е плака, хвърляй зарче. Четно число означава, 
ударът му е успешен, хватката то се-разхлабва ч 
с < Е 


тов Н 


ту го узтърваш -- губиш разликата 8 сборовете Ву 
и продължаваш на 233. Нечетно число означава, че 


ударът е неуспешен -- ти пристягаш още повече 


хватката. си, противникът ти губи разликата 6 
сборовете и ти минаваш на 242. 

Също на 242 отиваш, ако противникът няма 
достатъчен сбор, за да ти се съпротивлява. 


191. 


Провери 8 183 дали си успял да извършиш 
нападението -- с тази разлика, че не захапваш, а 
блъскаш. При нападение Върху човек загубите, Които 
той може да ти причини, са с 1 зарче по-малко. При 
нападение Върху трог, независимо от Всичко успяваш 
да го събориш и схватката продължава на 102 (но 
първо прочети 183). 


192. 

Наоколо са застанали поне двадесетина мъже с 
бръснати глави и бели роби. Някои от тях държат 
оръжие, но повечето просто те зяпат. Дали изобщо 
осъзнават, че ги Виждаш? 

<- Ти мина опутук, но до Рубиненото сърце няма са 
стигнеш! -- Казва един от тях и Като по Команда 
Всичко те се обръщат с гръб... и изчезват. 

Ама че налудничаВва среща! 

Обръщаш се Към Кладата (на нея имаше завързано 
момиче, ако си го Виждал), но огънят също е угаснал и 
останките му изглеждат така, сякаш десетилетия 
са стояли на Вятпъра чи дъжда... 

Не ти остава друго, освен да прибереш Тигровото 
сърце, да се метнеш на седлото и да побързаш да 
напуснеш това странно място. 

Продължаваш да язаиш през степта, докато се 
смрачи. 

Мини на 239. 


и2 


„всъществицимядичевка атака, СОЧн нероия 
да има не повече. от твоите собствени. 
ГИЯ. В такъв-случай, за всяка точка МАГИЯ, 
да отделиш, противникът то губи по 3“ 
а ИЗДРЪЖЛИВОСТ. Ако обаче неговите са поВече 
имание), Всяка точка МАГИЯ, Която е В негова 
а, се преобразува 82 точки ИЗДРЪЖЛИВОСТ, Коцто 
пой си при 
- Ако с това невовата ИЗДРЪЖАДИВОСТ е станала 
продължаВаш на 99. 
со оваа случай битката продължава с твой удар 


194. 


„ Измъкваш Тигровото оКо от Кесийката му чи го 
уписваш В ръка. Могъщите му магически сили. ср Вливат 
| тялото ти.. 

“ Тигровият цикъл предлага няколко Възможцости за 
астично и пълно преобразяване. Разбира се, трябва 
а попълваш таблицата БИТКА, Предварително су 
азвам, че САМО за Тигровия цикъл, преди битката, 
прябва да си извадиш общо 5 точКи, разпределени по 
пвое усмотрение из четирите ти Качества. И САМО 
„битката, Тигровото оКо. пи прибавя 10 глочКки магия 
6 15 точки, разпределени по твой Вкус. Оплбелязваш 
1 това, защото ЗАГУБИТЕ ти от бутката (ако 
целееш) се пресмятат по следния начин: за загубени 
е смятат само тези точки, Коцто са то ПО-МАЛКО 
записаните 8 дневника. Примерно, ако си започнал 

ата с 10 почки ИЗДРЪЖЛИВОСТ, прибаВил си си 
от ОКото и си загубил общо 8, то за загубени смяташ 
Вещи е 8, 10-Ве 2). Тъп Като тези указания 
се повторят 8 Края на битката, умао ги 


ц, премово на 142, за, да започнеш плен 
13. 


195. ; 
- Разбира се, трябва да си наясно, че подобна 
“хватка” не само е нечестна, но може да доведе и 90 
лоши последствия за теб! 

И тъй, по ред: 

Стандартният ти удар цели отвличането на 
Вниманчето на противника -- но успява да го засегне, 
ако точките Во БОЙНИ УМЕНИЯ са поне равни. В такъв 
случай противникът ти губи 1 зарче ИЗДРЪЖЛИВОСТ. 

За да го ритнеш и да го извадиш от раВноВесие, 
трябва да имаш сбор от СИЛА и ИЗДРЪЖЛИВОСТ 
поне 15, а БОИНИТЕ УМЕНИЯ на противника ти плюс 
случайно число да са по-малки от 20. Ако отговаряш 
на тези условия, ги болезнено забиваш върха на ботуша. 
оц В слабините му и Веднага след това нанасяш удар 
с меча, Който му отнема аВе зарчета ИЗДРЪЖЛИВОСТ 
и едно БОЙНИ УМЕНИЯ. 

Ако сборът ти от СИЛА и ИЗДРЪЖЛИВОСТ е по- 
малък от 15, пи губиш равновесие, а противникът ти 
учудващо добре се Възползва от грешката ти -- 
ударът му ти отнема 5 точки ИЗДРЪЖЛИВОСТ. 

Ако пък БОЙНИТЕ УМЕНИЯ на противника ти плюс 
случайно число са по-големи от 20, Въпреки болката 
той успява да отрази следващия ритника ти удар ч 
губи само едно зарче ИЗДРЪЖЛИВОСТ. - , 

В контраатака се Впуска противник, чиито бойни 
умения плюс случайно число са поне с 4 точки по- 
големи от твоите. Тогава минаваш на 222. 

В протувен случай минаваш на 24. 


196. 
От юмручните удари можеш да се предпазиш с поне 
- 2. точки БОЙНИ УМЕНИЯ повече, отколкото са тези 
на противника -- ако не отговаряш на тоВа условие, 
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Ки ИЗДРЪЖЛИВОСТ. 


ът ти нанася едно зарче ИЗДРЪ вост 
но от него можеш да се ии със 
А и ИЗДРЪЖАИВОСТ поне лна 


> ЕданстВената достатъчно бърза атаКа, Която 
можеш да предприемеш преди противникът ти да е 
отсКочил назад, е Висок ритник В главата. 

“ “Атаката ти успява, ако сборът ту: СИЛА ч БОЙНИ 
УМЕНИЯ е поне равен на протувниковия -- 8 такъв 
„случай минаВаш на 242. Ако обаче сборът ти е по- 
малък, протовниКът се дръпва навреме и ти нанасяш 
„ безмилостния си ритник Върху един Въздушен повей:.. 
Схватката продължава на 178. 


197. 


Можеш да опиташ Комбинация от скок, удари с 
предната и задната лапа и едновременно с това 
„магическа атака (215). 

Само ако си цялостно преобразен е достъпен 
"Варцантът на скок с цел прегризване на гърлото на 
протиуВника ти, комбиниран с магическа атака (232). 
Ако не са ти останали достатъчно точки магия за 
подобни Комбинацич, можеш да отстъпиш назад, 
избягвайки ударите на противника си (240) или само 
ако си цялостно преобразен, да опиташ сКоК със 
захапване все пак (247). 


198. 


о За са бъде блокът ти успешен, сборът ти от 
ЗДРЪЖДИВОСТ, БОЙНИ УМЕНИЯ и случайно число 
г пяба да бъде поне 22. Ако това е така, ударът на 
ротивника ти е блокиран. В противен случай тази 
„от Комбинацията: ти е "неуспешна" и губиш 
оВа издръжливост, Колкото е разликата 8 бойните 
ч умения: 
пай: 115 


Сега избери с Какъв удар ще продължищ. 
Комбинацията: - 

-- гмурване Към Кръста на противника (218). 

-- Висок удар Към горната част на тялото му (224). 

-- удар Към ръката му с меча (230). 


199. 


Атаката ти е успешна, ако общият ти сбор от 
четирите Качества е по-голям от пози на противника, 
Имаш ли необходимия брой точки, той не успява да ти 
се противопостави и с могъщата си лапа ту му чупош 
гръбнака -- мини на 99. 

Ако обаче сборът ти е по-малюк, резултатът е 
плачевен -- ти губиш 3 зарчета точки (може да 
разпределиш някои и В МАГИЯ), а атаката ти отнема 
само 4 точки ИЗДРЪЖЛИВОСТ на противника ти. 
Задъхани и окърваВени се изправяте отново един срещу 
друг... Схватката продължава на 219. 


200. 


Вдигаш окърваВения си меч: 

-- Аз победих, маг-адраконе! 

-- Много хубаво, сине мой! -- Белобрадият магьосник 
КриВс ти се ухолва. -- Ти: определено доказа, че си 
достоен, щом стигна дотук... А сега си Върви с мир! 

-- Рубиненото сърце! -- напомняш му: 

- А па... -- въздъхва той. -- Ами, реших да не то 
го давам! Някоц от моште адепти -- махва с ръка Към 
мъжете В бяло -- имат достатъчно КръВ от Смайт, 
за да се опитат да съберат Камънчте... Даже се 
опасявам, че ще се наложи да ми дадеш Тигровото 

СтисвВаш Конвулсивно Кесийката с Окото. Магът: 
дракон луд ли е? 

На 143 е специалната схватка с Рубинена сърце. 
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иера 


„ти е успешна, ако сборът Ми 0 

0 реал г ассн БНС Мами Неро 
ика. В такъв случай го пронизваш в гърдите 
родължаваш на 99. 

) АКо обаче сборът ти е по-маЛък, пройуВникът пи с 
лекота блокира твоя удар и единствено неговата 
„слабост не му-позВолява да»Контраатакува на свой 
ред.“ 


„Скватката продължава на 104: 


(с 207. 


с тази сложна Комбинация само при условие, 
поне с 4 1 


ти ИЗДРЪЖЛИВОСТ и БОЙНИ УМЕНИЯ е 
Д точки по-голям от този на противника. В 
такъв случай той губи две зарчета ИЗДРЪЖЛИВОСТ 
и ако е още Жив, ти се “зацикляш” през 178 отново -- 
а ако е мъртъв. отиваш на 99. ( 

АКо обаче сборът ти е по-малък, ударът на 
протувника ти счупва Врата у те изпраща на 6. 


103. 


Можеш да пресрещнеш удара на противника си: 
-- Като пренебрегнеш евентуалното нараняване 0 
се хвърлиш В атака (226). 

--е обикноВен блок и стъпка назад (244). 

я г: с Комбинация от блок и Контраатакуващ удар 
21). - 


по-странното е, че и планцните. са Все зад гърба ти.., 
Някаква магия ще има тук, няма Какво друго да е! 
Дори и да си магьосник с повече от 3 точки МАГИЯ 
аче, не успяваш да откриеш. нещо нередно. Явно ще 
трябва да се Възползваш опа Тугровотю око... ако можеш 
да ЖертВаш 5 почку общо от Качествата си (217). А 
- можеш и да свиеш рамене и да продължиш Към селото. 
(225), пък каквото стане. 


2105. 

В действителност това е просто атака, Която. 
трябВа да реши изхода на схватката. Тя може да бъде 
успешна само ако БОЙНИТЕ ти УМЕНИЯ са поне равни 
на тези на противника, а ИЗДРЪЖЛИВОСТ ти е поне 
с 3 точКи по-голяма, В протуВен случай Врагъп, 
Учудващо добре отразява пороя удари, Който спюварваш 
отгоре муивВ резултат на това ти губиш едно зарче 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ. След Което схватката продължава 
на 24. т 

Ако обаче отговарящ на. условията, за Всяка точка 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ, която решиш да изразходиш, 
противникът ти губи 2 точки ИЗДРЪЖЛИВОСТ. 

Тъй Като си го Убил, продължаваш на 99. Разбира 


106. 


Удар от този туп те: протиВопоставя на могъщите 
драконови нокти. За да избегнеш лапите на противника 
си, трябва да имаш сбор ИЗДРЪЖЛИВОСТ и удвоени 
БОЙНИ УМЕНИЯ не по-малък от 35. Ако не отговарящ 
на условието, драконът. те перва и ти отнема 2 

- Зарчета ИЗДРЪЖЛИВОСТ плюс 1-зарче СИЛА. - 

Твоят удар отнема на дракона 3 зарчета 
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Брен певаве 
ОЛИВОСТ и 1, зарче:БОЙНИ УМЕНИЯ а акваа. 
мин: пешно през лапите му -- още вандосзарче 
из Ю # и ге 


ци Нейркк невк 


г, 
107. 

Трудна Комбинация, Когато я придагаш Като 
+ Необходим ти е сбор от СИЛА, 5 
ч БОЙНИ УМЕНИЯ, който да е поне 
АКо го имаш, и авата ти удара са успешни, а 

губи общо 4 зарчета точки, Ако с 
е ти стига, можеш да го Компенсираш с няколко точки 
АГИЯ..: А ако и така не става, то загубите на 
Противника са само 2 Зарчета, Като ти самият губиш 
точки, разпределени по избор, я 
ата продължава на 219. 


т 108. 


„ Извърташ се с пъргавината на пантера. 
ьо еният само с Кинжал противник не в. В състояние 
блокира удара ти ц главата му се търкулВа на 
емята сред бликналата от шията му Кръв; 


2109. 


“Преди да започне истинската битка, двата Камъка 
рябва да Влязат 86 противоборство. За целта Виж 
Сборовете от четирите- Качества за теб и 
агьосниКа: АКо не си призовавал ТугроВ прайа по Време 
па досегашните битки, получаваш още 10 точки. Ако 
и убил трог, получаваш още 10 точки. Ако драконите 
е пуснали да минеш, прибави са 10 точки. и 
десет точки ти се падат, ако имаш Кодова 


119- к” 


дума КЛАДА 5 г ЗЕ 

Този от двама Вч, чийто сбор е по-малък, губиш 
разликата 8 сбороВете, задължително В точки 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ. Ако ти си мъртъв, отиваш на 6, ако 
си убил магът-араКон -- на 99, а ако и авамата имате: 
още точки, сега вече битката започва. Мини на 142. 


710. 


Аскетът Внезапно отскача назад и с Вик: 

-- Недостоен си да минеш оттук! -- Конвулсивно 
стусва Рубиненото сърце между авете си слани. 
Избухва червена светлина, която изненадващо не се 
насочва Ком теб, а го обгръща и той пада на земята. 
В агония. Който гроб Копае другиму, сам пада 8. него! 

Мини на 99. 


21. 


Виж сбора сч СИЛА, ИЗДРЪЖЛИВОСТ и БОЙНИ 
УМЕНИЯ. Ако е по-голям от този на противника, 
успяваш ловко да избегнеш удара му с Кинжала -- 8 
противен случай той те удря и ти губиш толкова 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ, Колкото е разликата В сборовете 
плюс случайно число. 

Тъй или иначе, претъркулваш се между Краката на 
Врага си и протягаш ръка Към меча си, Вбесенцят от 
хода ти съперник се Втурва В нова атака... 

Успяваш да Вдигнеш меча си, ако имаш поне 5 точки 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ -- тогава минаваш на 208. Ако обаче 
нямаш толкова издръжливост, Вторцят удар с Кинжала 
те приковава завинаги Към земята.:. следва 6. 


717. ; 


Ако БОЙНИ УМЕНИЯ на противника ти са равни или 
по-малки на твочте, риотникът то е успешен -- 


120 


на Врага, той 
г едно зарче 


; мъркулнеш назад, използвайки собствената си инерция 

(223). с: 

- Можеш да узползваш и хватката на противника за 

„опора, така че да го ритнеш с другия си Крак (231). 
А можеш и да опиташ удар с юмрук. В лицето му В 

момента, 8 който той хваща ботуша ти (237). 


213. 


Ударът ти е успешен 8 случай, че сборът ти БОЙНИ 
“УМЕНИЯ и ИЗДРЪЖЛИВОСТ е по-голям от този на 
противника ИЛИ сборът то СИЛА И ИЗДРЪЖЛИВОСТ 
е по-гойям. В такъв случай протувникът ти губи 
"ИЗДРЪЖЛИВОСТ равна на разликата В сборовете и 
едно зарче БОЙНИ УМЕНИЯ. В протиВен случаш той 
успешно блокира удара ти. 

В Контраатака се впуска противник, чиито бойни 
Гуменця плюс случайно число са поне с 4 точки по- 
големи от твоцте. Тогава минаваш на 203. 

В протувен случай минаваш на 101. 


214. 


Можеш да се предпазиш от тази атака (чи 
евентуално да Контраатакуваш), Като: 
-- приклекнеш и Когато понесеното от инерцията 
ппяло на противника ти мине над теб, го удариш В 
бреците (202). вт 
| -- се дръпнеш Встрани и опиташ да го хванеш за 


управа 44 
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--0о ш Висок ритник с такъв пруцел, че да го 
удариш.В лицето чло гърдите, преди да е стигнал до 
теб (168). я 


115. 


За да е успешна магическата ти атака, са пи 
необходими поне с 1 плочка повече МАГИЯ от тези: на 
противника. АКо ги имаш, за всяка точка отгоре, Която 
решиш аа използваш, той губи по 2 точки 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ. Ако атаката ти е успешна, той не 
може да блокира другите ти удари! 

Всеки от ударите с лапа 8 успешен, ако сборът ти 
СИЛА и БОЙНИ УМЕНИЯ плюс две зарчета е поне 55 
(ули ако противникът не може да блокира удара). В 
такъв случао му нанасяш 1 зарче ИЗДРЪЖЛИВОСТ 
щети. Иначе Врагът ти нанася удар с меч, Който пи 
огнема 3 точки ИЗДРЪЖЛИВОСТ, 2 точки СИЛА и 1 
плочка БОЙНИ УМЕНИЯ. Ако първияп пи удар е бил 
неуспешен, противникът не. може да блокира Втория! 
Ако си го убил, мини на 99. В противен случай 
схватката продължава на 219. 


716. 


Ако нападаш гърдите на дракона, той се опитва да 
ти нанесе удар с опашка, а ако нападаш Корема му -- 
да те захапе. 

Опитът му да се защити от теб е успешен, ако 
сборът му СИЛА, ИЗДРЪЖЛИВОСТ и БОЙНИ УМЕНИЯ 
минус твоите БОЙНИ УМЕНИЯ (те се удвояват, не 


губиш 2 зарчета ИЗДРЪЖЛИВОСТ. Хвърли зарче -- 
пру четно число губиш и 1 зарче СИЛА, а при нечетно 
-- 1 зарче БОЙНИ УМЕНИЯ. 

Ударът ти успява, само ако драконът не е бил 8 
състояние да се защити В такъв. случай той губи 
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а точКу, "Който можеш да разпределиш 


Изваждаш Тигровото око от Кесийката му и здраво: 
го стисВаш В. ръка. Могъщата му магическа сила 
пц... и образът пред очите паши сякаш 
дължава ва се чзочга, само че 
сега Вече не Виждаш село, а,група масивни бели сгради 
колони... А дими не комин, ами огромна Клада, на 
по -- ясно се забелязва с помощта на Окото -- е 
ързана гола Жена! ; 

Странно място, без съмнение. г 

- Опупук възможностите са дВе. Тъй или иначе, си 
1 ки заради употребата на Окато -- 


Можеш да жертваш още 3 тлочки (или, акогимаш, 2 
плочки. МАГИЯ) и аа развалиш заклинанието, Което те 
ас това място -- отиваш на 174. 8 

С Можеш и да прибереш Окото чи да продължиш Към 
Селогпор Все едно не знаеш Какво се Крие “пда него” 
225), пок да Видим ще се справиш ли с това, Което те 
чаква там. Запиши си обаче Кодова дума КЛАДА. 
КОМЕНТАР НА ВЪРДЖ: Намесвам се само за да 
а, че АКО продължиш да поддържаш ТигроВвото оКо 
действие, докато стигнеш 90 селото/кладата, това 
це то Коства някъде около: 45 точки общо. Не Вярвам 
да ги имаш у да си склонен да се разделиш с гаях! 


: 118. 


| Ударът ти е успещен, ако е изпълнено поне едно от 


овията: ла ща 

П- сборът ти ИЗДРЪЖАИВОСТ 1 БОЙНИ УМЕНИЯ е 
оне с Б по-голям от.този"на противника: 

1 -- Можеш ва Жертваш? точки МАГИЯ. 

за: Не : 
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р 


ЕА, 


В макъв случай противникът ти губи толкова точки, 
Колкото е разликата между бойните ви умения плюс 
едно хвърляне на зарчето. 

Ако не изпълняваш нито едно от трите условия, 
противникът успешно блокира удара ти. 

Тъй или иначе, продължаваш на 2. 


219. 


Кратка равносметка: 

-- ако случайно противникът ти е убит Вече (има 
0 ИЗДРЪЖЛИВОСТ), продължаваш на 99. 

-- ако са убили теб, отиваш право на 6. 

Иначе за Всеки 3 изгубени от теб точки 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ, намалява БОЙНИ УМЕНИЯ за тази 
битка с 1 точка. По същия начин изчисли и загубите 
на протувника. 

Ако Желаеш, сега е моментът да смениш типа 
преобразяване, Който използваш. В случай, че не 
помниш кой какви Възможности предлагаше, погледни 
на 142! 

- Избери с какъв удар ще продължиш схватката! 

При Вертикално преобразяване: 

-- нанасяш удар с меч и едновременно с лапа (129). 

-- нанасяш удар с лапа и с меча блокираш удар на 
противника (92). 

-- скачаш, нанасяш удари с предната и задната 
лапа, Както и с меч (865). 

При хоризонтално преобразяване: 

-- удар Върху трог е на 136. 

-- удар върху дракон е на 163. 

-- удар Върху човешки противник е на 172. 

При: цялостно преобразяване: 

-- скачаш и хапеш (152). 

-- скачаш и удряш с лапи (169). 

+ 1 хайеш нисКо по тялото (183). 

-- подсичаш прогоивника (191). 

ТигроВ прайд призоваваш на 114. 
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доЖливо движение, В смисъл че 
ПАротувника си с юмрук, Вдигаш К рейро 

И УМЕНИЯ са му повече, той предугажда 
отсКача и ловко те ритва В лицето -- губиш 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ, 2 точки СИЛА и вана 
БОЙНИ УМЕНИЯ. 

ИНИ УМЕНИЯ са му равни на твочте или по- 
то е повече от успешен -- простенВайки 
от „ съперникът ти се присвива на две, а ти се 
Възползваш от положението му да нанесеш няколко 


мощни удара с юмруци. Той губи едно зарче 
ИЗдРЪЖДИВОСТ. 3 точкц СИЛА и 2 точко БОЙНИ 


Схватката продължава на 233. 


271. 


Сравни сбороВете МАГИЯ и БОЙНИ УМЕНИЯ. Ако 
твоят е по-голям, независимо Колко МАГИЯ има 
противникът ти, неговото заклинание не успява 
ой губи толкова зарчета точки, Колкото е разликата 
сбороВете -- разпределяш ги ти. 

Ако обаче неговият сбор е по-голям, точки губиш 
-- толкова зарчета, Колкото е разликата. 
Схватката продължава съответно: 

сако се биеш, без да си В Тигробия цикъл -- на 16 
-- ако си В Цикъла ц се биеш с човек, на 101. 

-- В Цикъла се биеш с трог, на 112. - 
--8.Цикъла се биеш с дракон, на 122, 


да преорещнеш. увара на противника си: 
Е а пренебрегнеш евентуалното нараняване и 


125 


ЗА Де 7 


се хвърлиш 8 атака (167). 

-- с обикноВен блок и стъпка назад (189). 

-- с Комбинация от блок и Контраатакуващ удар 
(198). ссеаи : < 


213. 


Това действително е начин да избегнеш хващането 
на КраКа си, но задното ти кълбо е успешно само при 
условие, че сборът ти СИЛА и ИЗДРЪЖЛИВОСТ е 
поне 18 -- В протуВен случай падаш лошо по гръб и 
губиш аве зарчета точки, Кошпо да разпределиш между. 
СИЛА, ИЗДРЪЖЛИВОСТ и БОЙНИ УМЕНИЯ. 

Продължаваш на 233. 


214. 


Това е изключително труден удар, тъй като с него 
оставаш “разкрит” за Коварна противникова 
Контраатака. н 

За да изполниш удара успешно, трябва. БОЙНИТЕ 
ти УМЕНИЯ да са по-големи от тези на противника и 
да е изпълнено поне едно от следните условия: 

--- ИЗДРЪЖЛИВОСТ ти е поне с 5 точКи повече: 

--- можеш да жертваш 2 точки МАГИЯ. 

<-- протувникът има по-малко от 4 точки 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ. 

АКо отгоВаряш на някое от условията, ударът ти е 
успешен и противникът губи толкова точКи 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ, Колкото е разликата 8 бойните Ви 
умения плюс случайно число. 

Ако обаче не отговаряш на условията, ударът ти е 
успешно отразен. : 

Сега, ако БОЙНИТЕ ти УМЕНИЯ са по-малки от 
тези на противника, докато се разкриваш при удара 
си, той успява да те Контраатакува и ти губиш 
толкова ИЗДРЪЖЛИВОСТ, Колкото е разликата В 


4 Ви. сан 
Тъй цли иначе, проделжаваш 
ка чоцкиев 


1. 115. 


по-малко от час достигаш покрайнините на 
то. С изключение на това, че е необичайно 
жиВено, то си изглежда съвсем нормално. 

А защб не срещаш никого, разбираш, Когато стигаш 
до (ото площадче между Къщите. Там на сянка се 
е разпол Жило отвратително създанче. На ръст е 
к о много едър човек, но е: масивно Като охранена 
свиня. Главата му е глиганска, украсена със закривени 
бивни. Тялото му е Като на Жаба, лилаво-синкаво на 
цвят и покрито с брадавици и тук-там люспи. Краката 
му св кото на задморсКото Кенгуру, а си има и яка 
опайка. В тънките си жабешки ръчички стиска плътно 
намотан. кожен бич. Чуло тропота на Копитата на 
Коня: ти, чудовището се обръща Към теб. и гневно 
изръмжаВа: < в 

-- Ти пък Кой си? Маррръъмммжжжш да 
ръммжжботиш на полето! 

Бичът заплашително изплющява на сантиметри 
от предния Крак на Коня ти. 

-- Хубав Кон, харесва ми! -- продължава звярът. -- 
Слузай от седлото И марш на полето! 
Рррррръоъъммммжжж! 

Ако приемеш “предложението му", минаваш на 5. В 
противен случай отиваш право на 45. 


4 716. 
Ако БОЙНИТЕ пи УМЕНИЯ са по-големи от тези на 
„ противника, блокът ти срещу Контраатаката е 
но-- извади от точките му ИЗДРЪЖЛИВОСТ 
на Колкото Възлиза разликата между бойните 


- ++ залог и 


“Видиш Колко точки ИЗДРЪЖЛИВОСТ губиш ти от 
противниковия удар. ; 
“ Ако БОИНИТЕ ти УМЕНИЯ са по-малко от тези на 
„ противника, ти не: успяваш да отразиш 
контраатаката му -- губош толкова ИЗДРЪЖЛИВОСТ, 
на Колкото възлиза разликата В. уменията Ви плюс 
случайно число. 
Мини на 101. 


221 


За да нанесеш успешен удар е необходимо сборът 
ти ИЗДРЪЖЛИВОСТ, СИЛА и БОЙНИ УМЕНИЯ плюс 
случайно число да е поне 30. Ако тоВа е така, 
протувникът не успява да устош на пороя удари, с 
Който го засипваш и губи вдно зарче ИЗДРЪЖЛИВОСТ, 
2 точки СИЛА и една точка БОИНИ УМЕНИЯ. 

Ако обаче сборът ти е по-малък, сравни сбора СИЛА 
и ИЗДРЪЖЛИВОСТ с тозу на противника. Ако поне 
тук точките ти са повече, той не успява да ти се 
съпротивлява -- губи точки Както малко по-горе. Ако 
у тук си "зле", то той без усилие избягва тромавите 
ти удари и дорч успява няколко пъти да те цапардоса... 
по-скоро на шега! Колко унизително... губиш едно зарче 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ. 

Тъй или иначе, схватката продължава на 233. 


778. 


Виж сбора си СИЛА, ИЗДРЪЖЛИВОСТ и БОЙНИ 
УМЕНИЯ. Ако е по-голям от този на противника, 
успяваш ловко да избегнеш удара му с Кинжала -- В 
противен случай той те удря и ти губиш толкова 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ, Колкото е разликата В сборовете 
плюс случайно число. 

Вусокият ти ритник е успешен при условие, че са 


ти останали поне 5 точки ИЗДРЪЖЛИВОСТ -- 8 такъв. 


ак успява да те захапе, аКо сборът му СИЛА 
и. ИЗДРЪЖЛИВОСТ е по-голям от тВоите БОЙНИ 
УМЕНИЯ. В такъв случай губиш 2? зарчета 


успява да те удари с лапа; ако сборът му. 
< ИЯ и ИЗДРЪЖЛИВОСТ е равен на твоя 

ъВ случай губиш 2 зарчета точки, Които да 
раз ш по свое усмотренче. 

218 удар отнема на драКона 4 зарчета 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ (опашката е чувствителен орган), 
Като за Всеки удар от двата възможни, Който ти си 
понесе намали загубата на противника си с по 1 
зарче с 1 четирчте максимум (удар с лапа -- драконът 
губи 3: а...). Ако си успял да му отнемеш поне 13 
точки, направо си му отсякъл опашката --< ог тук 

тъК, Когато се споменава, че той те удря с нея, 
Вече не: губиш точки за това). 
Схватката продължава на 122. 


230. 


Ударът евентуално може да успее, ако БОЙНИТЕ 
ти УМЕНИЯ са равни или по-големи с тези на противника 
и имаш поне 5 точки ИЗДРЪЖЛИВОСТ. 

В такъв случай хвърляш зарче: Е 

4 ЧАй 2 означава, че си успял да раниш противника 
с рай му пада с З-точки, а бойните му 


БО 
-в8 


еной -- с 4. 
за: означава, че ударът ти се: проваля, никой от 
не губи точки: Ия 


пра 


5 или 6 пък значи, че направо си успял да избиеш 


меча от ръката му, Само 8 този случай продължаваш”. ИВОСТ). разпренедвни 16 плвов--внус. 7 


| продължава на 102 “0 Се ( 
отивникът. и не е успял да се защити (или 

3 ти атака” ебоде успешна), сключваш 
Век гърлото му ч минаваш на 99: Друго си 8” 
гър! сече на “ 


на 120! сага 3 (Кар 
„Ако не отговарям на условията за този удар, 1 
противникът успешно го: блокура и с рязко извъртане 
на меча си те удря по: рамото -- губиш едно случайно 
число ИЗДРЪЖЛИВОСТ. 
Продължаваш на 2 ВъВ Всички случаи. 


231. 

Сложният ти ритник е успешен само ако сборът 
ти СИЛА и БОЙНИ УМЕНИЯ е поне 20 -- 6 такъв 
случай прасваш изумения си протувник с. другия си 
ботуш през лицето ши още по-нагло узползваш 
физиономията му да се оттласнеш назад и да спъпиш 
на Краката. си, А съперникът ти губи две зарчета 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ, падайки тежко по гръб -- освен 
всичко друго, главата му жестоко уздрънчава Върху 
земята. 

Ако си успял аа го убчеш, минаваш на: 12... В противен 
случай следва 233. 2 


233. 


„Кратка равносметка: 1: 
-- ако противникът ти е мъртъв (има 0 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ или СИЛА), мони на 99." 
-- ако ти си убит, отиваш на 6. 1. и 
Иначе за Всеки 3 изгубени от теб точКо 
ИЗДР: СТ чли СИЛА, намалявай БОЙНИ УМЕНИЯ 
за тази битка с 1 точка. По същия начшн изчдело и 
загубите на противника. пезаЕеИ 

От тук нататък схватката се “отепенува” по 
следния начин: ; 

-- Матуал, Тейбрун и Тиндълин измъкват отнякъде 
дъкъг Кинжал и ти минаваш право на 249, 

-- аКо протувникът ти има поне 8 точки БОЙНИ 
УМЕНИЯ, той опитва Комбинация от подскок 0 Висок 
ритник (214). 

-- ако противникът ти има поне 7 точки 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ ч 6 точки СИЛА, предприема юмручно 
нападение и нисък. ритник (196). 

ако не отговаря на нито едно от двете условия, 
редприема само юмручно нападение (184). 


734. 


Противникът ти се “хваща” на лъжливия. номер, 
о сборът от СИЛАТА му плюс БОЙНИ УМЕНИЯ, делен 
две, е не по-голям от 10. В такъв“ случаш той се 
с! да блокира: В погрешна посока, в.ти му нанасяш 

стоК удар и той губи две зарчета ИЗДРЪЖЛИВОСТ 


237. 


Магуическата ти атака е успешна, ако имаш поне 
глолкова точки МАГИЯ, Колкото ц противникът ти. В 
такъв случай той не е В състояние да се съпротивлява 
на скока ти -- а за Всяка точка. МАГИЯ отгоре, Която 
похарчиш, той губи 2 точки ИЗДРЪЖЛИВОСТ, 

Ако магическата ти атака не е била успешна, при 
скока Врагът ти успява отчасти да се защити с 
меча си само ако има сбор от БОЙНИ УМЕНИЯ и СИЛА 
с не повече от 3 точки по-малък от твоя (силата пи 
се удвоява. не забравяш). В такъв случай губиш 1 зарче 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ, но скокът ти е успешен и му отнема 
5 зарчета точки (не повече от 5 от тях -- 


ра а за таи маса 


„обаче сборът му е по-голям, противникът. то 
предугажда твоите намерения и успешно блокира удара 
ти, а ако БОЙНИТЕ му УМЕНИЯ са по-големи от твоите 
с поне 2 точки, той успява чи да те рани -- губиш 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ Колкото разликата В уменията Ви. 

: За магическа атака са ти необходими повече точки 


; медно зарче БОЙНИ УМЕНИЯ. 


над неговите, той губи по 3 точки ИЗДРЪЖЛИВОСТ. 
Но ако твоите точки са по-малко, ти губиш по 3 
точКи! Само ако магическата ти атака е била 
успешна, а тази с меча -- не, ти НЕ ГУБИШ точки за 
нанесен ти удар! 

В контраатака се впуска протубник, чиито бойни 
умения плюс случайно Число са поне с 4 точки по- 
„големи от твоште. Тогава минаваш на 203. 

В противен случай минаваш на 101. 


135. 


Веднага измбкВаш ТигроВото око и се "Включваш” 
Към него (това ще ти Коства само 2 точки). Селото 
узчезва и е заменено от масовните бели сгради и 
кладата. Вместо трог В Краката ти се Въргаля 
трупът на нао-обиКновен мъж с бръсната глава и 
облята 8 Кръв бяла роба... 

А Какво още забелязваш, ще разбереш на 192. 


736. 


Протувникът ти се хваща на лъжливото движение, 
ако БОЙНИ УМЕНИЯ са му по-малки от твоите. В 
такъв. случай той не БЛОКИРА другите ти ава удара! 

Ударът ти с лапа е успешен, ако противникът не 
може да го блокира или ако сборът му СИЛА и 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ е по-малък от твоя. В такъв случай 
му нанасяш рана за 2 зарчета точки (но не повече от 


МАГИЯ, отколкото има противникът ги. За всяка точка - 


| продължава на 219. 
Ни: 


237. 
ц За да извършиш този подвиг на гъвкавостта, ти 

трябва: сбор ИЗДРЪЖЛИВОСТ и БОЙНИ УМЕНИЯ поне 
19. Ако го имаш, успяваш да се Възполвваш от 
"заловения" си Крак като опора, да се изтласкаш 
напред: и да забиеш юмрук В зъбите на противника 
| си... А при това да използваш ускорението си и за 
„малко салто, Което те изправя на крака. Протувникът 
ту пък губи ве зарчета точки ИЗДРЪЖАИВОСТ, 
защото пада ч си удря главата. Ако" случайно е умрял, 
продължаваш на 12. 

Ако обаче твоят сбор е по-малък, експериментът 
- то е неуспешен -- не само не успяваш да удариш 
Врага сч, ами и болезнено се изторсваш на земята, 
|; поради Което губиш 4 точки плюс едно зарче 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ. Ако си Жив, битката продължава на 


233. : 

за си рао 
ъ вув от успешен, ако сборът то 
“ИЗДРЪЖЛИВОСТ е поне равен нВ този на 


а. В противен случай мечът му те пресреща, 


ИЗДРЪЖЛИВОСТ е по-малък от твоя. В такъв случай 
му нанасяш рана за 2 зарчета точки (но не повече от 
5 от тях ИЗДРЪЖЛИВОСТ). Иначе ти губиш 4 точки, 
разпределени по избор, а противникът ти -- само 2 
точки ИЗДРЪЖЛИВОСТ. 

Ударът ти с меча е, успешен, ако противникът не 
може да блокира, ако не е бул успешен ударът ти с 
лапа или ако. сборът ти ИЗДРЪЖЛИВОСТ и БОЙНИ 
УМЕНИЯ е по-голям. от неговия. В такъв случай му 
нанасяш рана за 2? зарчета точки (но не повече от 5 
от тях ИЗДРЪЖЛИВОСТ). Иначе ти губиш 6. точки, 
разпределени по избор, а той -- само 2 точки 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ. 

АКо си го убил, мини на 99, иначе схватката 
продължава на 219. 


144. 


За да бъде успешен блакът ти, сборът от точките 
ту ИЗДРЪЖЛИВОСТ, БОЙНИ УМЕНИЯ и случайно число 
трябва да бъде поне 22. Ако това е така, ударът на 
противника ти е блокиран, леко отстъпваш назад и 
прододжаВаш на 2. 

Ако не си достигнал изисквания сбор, ударът на 
противника ти отнема толкова точки издръжливост, 
Колкото е разликата 8 БОЙНИТЕ Ви УМЕНИЯ. След 
това минаваш на 101. 


145. 


Хъркайки 8 агония, трогът (защото чудовището 
така се казва) пада В Краката ти. 

Специално този тук, освен бича си, носи и странен 
платинен медалеон, окачен на нап-обикноВена връв -- 
можеш да го вземеш, ако искаш, просто записваш, че 
това е медальон ч толкова. 

Сега, ако имаш Кодова дума КЛАДА, продължаваш 


136 - 


а ; поно- Ботомви МАГИЯ, отибященветев 
не опгобаряшна Вито вдно отудВете усло ша 
ш Към 3.» че лв ": 


146. 5 


озпъдниш тази Комбинация, ДДвнко ти от 
СИЛА и БОЙНИ УМЕНИЯ. трябва да 
30. В противен. случай Комбинацията: ти се 
яч губиш 2 зарчета точку, Коцто“ можеш да 
делиш по свое “ усмотренче ЧРЖОИ 
Жливостта и бойните си умения 
Комбинацията ти е успешна: 
к разликата 8 сборовете издръжливост и 
ЛНИ УМЕНИЯ за тебчи противника. Ако точките Ви 
са пане равни, противникът ти не усп. блокира 
главния то удар и губи едно зарче ИЗД! вост. 
За точка 6 твоя полза, той-губи по още 2 уа 
ч 1 точка БОЙНИ УМЕНИЯ. 

В Контраатака се впуска: протиВнук, чиито бойни 
умения плюс случайно. число са: поне с. 4- точки по- 
големи от твоите. Тогава минаваш на 203. 

В противен случай минаваш на 101. : 

1: р 


247. 


овож цялостния си сбор от четирите си еи Неа. 
Ака е по-голям от този на противника, той изобщо не 
успява да се противопостави на атаката ти, ти 
сКключВаш челюсти Върху гърлото му и минаваш на 99, 
Ако сборът ти е по-малък, Врагът успява отчасти 
а с“меча сц само ако има сбор от БОЙНИ 
Ну СИЛА с не повече. от. 3 мочки по-малък от 
силата, ти се удвоява, не забравяш), В такъв. 
биш Ъузарче ИЗДР: „но скокът ги 

и Снеебн  ванрн ВртАРН (не не повече 


а7 


вкус. Сквапката” продължава на 162. 


148. 


Сега трябва да проверим кой от “технически” 
достигналчте дотук герои В действителност е тук 
-- някои са загинали В схватки с другарите си. 

Първо, ако ома авама или повече с една и съща 
СКОРОСТ на Конете, то те са се пресрещнали по 
пътя, тук е само този с най-Висок сбор 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ" и БОЙНИ УМЕНИЯ, ако са двама с 
равни точки, хвърляй зарче. 

След това, ако има двама или повече с еднакво 
число В графата ПРЕСЛЕДВАНЕ, те също са се 
пресрещнали -- Кой от двамата е спечелил се определя 
Както по-горе. х 

Ако се получават овама противници плюс теб, 


от 7 точкч ИЗДРЪЖЛИВОСТ), разпределени по твой 


проведи между тях "Конкурс" по същия начин --“ 


сравняваш сборовете им и оцелява този с по-Високия.. 
Друг Възможен Варцант (ако си запален по битките) 
е последователно да си избираш Временен герой ч 
противник, да провеждаш битка между пуях двамата 
“(В цикличната схема се Влиза от 30) и после да срещаш 
победителите, докато остане само един претенденгт... 
оставям на теб да решиш Какво и Как ще стане. За 
да продължиш играта обаче, на брега на езерото 
трябва да сте ти ч един друг претендент, Което те 
изпраща на 135. 


149. : 


Това е не само нечестен ход, но и голяма подлоспи. 

Имаш един-два шанса да устоиш на пропцвниКовата 
атака, разбира се: “ х + 

Първо, ако притежаваш сбор СИЛА и БОЙНИ УМЕНИЯ: 


поне 19, можеш да пробваш Висок ритник Във Врата на. 
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„гръбнака (228). 
би "СИЛА, 


о, с поне една точка МАГИЯ Звце, отколкото 
ът ти, можеш да го апакуВаш по магически 


Ак отговаряш на нито едно от трите условия, 
Пяваш са. се предпазиш от удара с Конжала, 
Ъто: се Забива дълбако В сърцето ти и това е 

НА ИГРАТА. с га 

х 4, 

9 


150. 


«е 
Му уж ти е успешен 8 случао, че сборът ти БОЙНИ 
ч ИЗДРЪЖЛИВОСТ. е по-голям От този на 
п нока ИЛИ сборът ти СИЛА И ИЗДРЪЖЛИВОСТ 
голям. В такъв случай протувникът ти губи 
ИЗДРЪ равна на разликата В сбороВете и 
едно зарче БОЙНИ УМЕНИЯ. В противен случай той 
успешно блокира удара ти. 
магическа атака са ти необходими повече точки 
ИЯ, отколкото има прогош 
над те, той губи по 3 точки ИЗДРЪЖЛИВОСТ. 
Но твоште точки са по-малко, то губиш по 3 
точки!“ А 
В Контраатака се Впуска противник, чиито бойни 
умения плюс случайно число са поне с 4 точки по- 
х:::3 от твоште. Тогава минаваш на 203. ( 
“В противен случай минаВаш на 191. 


Зоде а миди ПЕР кррледе 


нат.) 


Внукът по. За Всяка точка. 


дена ти 


ЕПИПОГ 

Може би очакваш оценка за играта си? Щом си тук, 
значи си играл добре. Разбира се, Колкото повече опа 
първоначалните си гпоочКи си запазил, толкова по-добре 
си играл, но това не е книга, В Която събирането и 
пестенето на точки имат някакво същестВено 
значение. Я + 

Третата Книга от поредицата -- “Топазът-дракон" 
-- очаквай след месец-два:.. Тази серия Книги не са 
нещо, Което може: да бъде: написано по поръчка и В 
определен срок. На човек или му се правят схеми за 
битки, илч не: Става само с Вдъхновенце. 

Това е то. Ще се радвам да науча мненчето ти за 


„ хибридите между Ккнига-игра и страт Като “Тигрово 


око" и “Рубинено сърце". Пък 8 тайния ми епизод ще 
Видиш някоч планове по повод такива Комбинацич... 


КОМЕНТАРИ НА АВТОРА 


Няма Кой знае Какво, Което би могло да боде 
Коментирано 8 тази Книга... Освен, може би, 
самите битКк?д. Най-добрата таКтиКа е да 
прилагаш Тигровия циКъл Винаги. Реално обаче, 
разумен ход е да се биеш с меч срещу останалите 
претенденти, а В ЦиКкъла да Влизаш само при 
битките с чудовища... А срещу магът-драКон да 
изВиКаш Тигровия прайд. Но... Опитай по единия и 
другия начин, Въобще -- забавлявай се! В Крайна 


„сметка тази Книга служи точно за тоВа: да й 


преиграеш Всичките битки. х 
Това беше. Чао и дочетене! 
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ек уерутеетнак ети тире ртттатетт пев терена от 


ОСНОВЕН ДНЕВНИК 


„| ПРОТИВНИК: 


Сила: 


Издръжливост: 
« 


Магия: 


Бойни Качества: 


